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1. GLI DEIED | DEMONI : | DEPOSITARI DEL SEGRETO DELLA MAGIA.

1.1. MAGIA: LA FORZA ARCANA DEGLI DeEl.

Viene definita “Magia” l'arte che per mezzo di pratiche occulte permetieprodurre effetti
sovrannaturali. Questo potere arcano e una pravageegli Dei, e deriva dall'entita cosmica chiaeat
ENERGIA della quale essi sono fatti, come si trova scritbsacro libro conservato nel Santuario di Osjride
a Tara, ove & narrata la genesi dell'universo daNa

Per effetto dell’'uccisione dURANO per mano del piu potente dei TitaKIRONOS (chiamato anche
“SATURNQ"), nacquercAMON-RA e AMANUET, gli Dei della Luce e KEK e KEKTET, le Divinita delle
Tenebre

A questa nascita segui una nuova guerra cosmieayide schierati sui due fronti le creature nate da
Urano contrapposte a Kronos ed agli altri TitarllaAine, dopo aspra battaglia, prevalsero nettaengfigli
di Urano, che riuscirono ad uccidere Kronos.

Gli Dei avevano usato gran parte della loro Magiagzonfiggere TITANI, i quali erano formati con
una parte maggiore #ATERIA e con solo una piccola percentuale di Energia,egsaendo anch’essi figli
dello stesso padfigrRANO e della stessa madBEA.

Avvenne poi che il figlio ermafrodita delle diviaitdelle tenebreAHRIMAN , si ribellasse al cugino
AMON-RA, il padre degli Dei, sommo sovrano dell’Universogosi il segreto della Magia passo anche ai
figli del Signore del Male, DEMONI .

Vi fu poi un altro tradimento, perpetrato questdtavala alcuni dei figli di Amon-Ra, gli Dei che
abiurarono la fede nella Luce e si convertirondlale, diventando succubi o alleati di Ahriman. Tigiu
noti e potenti di questi Dei si ricordar@eTH, LOKI e MARDUK .

Dall’'unione di alcuni degli Dei malvagi o dei Deniocon dei Titani nacquero altri Titani che
possedevano anch’essi, sebbene non come gli Defiorten potere magico. Tra questi i piu noti sono i
DRAGHI, che assieme alla loro forza titanica ereditarmmche notevoli capacita magiche.

In seguito, alcune conoscenze magiche vennero tpodaconoscenza delle creature che gli Dei
avevano fatto nascere per popolare le miriadi dnéalell’'Universo. Tra quelli che vennero creatr pe
popolare il pianeta Naran, i piu importanti furolari, NANI, UOMINI , ORCHI, GOBLINS, ecc. Quelli che
tra questi figli degli Dei avevano ricevuto l'isgione per utilizzare, sebbene solo parzialmenpeteéri dei
loro divini padri vennero chiamati con vari nomIAGHI, DRUIDI, STREGONI, SCIAMANI , ecc.

Una particolare branchia della Magia & quella dhé sviluppata parallelamente alla scienza della
Medicina, cioé I'arte di risanare i corpi dalle malattielalle ferite. Presso molti popoli, quelli che pratio
I'arte arcana, cioe la Magia, sono anche quellissridgono il compito dGUARITORI .

Dal conflitto tra il Bene ed il Male & poi natadavaricazione traM AGIA NERA e quellaBIANCA .

La prima produce effetti malefici grazie all'aiutielle forze oscure rappresentate dai Demoni e dagli
Dei che si sono schierati dalla parte del Male,itMago, cioé colui che ha ricevuto in dono le escenze
magiche, é in grado di invocare per ottenererib laiuto, fino ad arrivare al punto di evocarli garli
operare per lui.

Per contro, la Magia Bianca si propone, sopratmitizie all'intervento diretto od indiretto degleDo
di altri Spiriti benevoli, di ottenere degli scapfin di bene o di contrastare il Male.

Ad opera degli Dei che si erano stabiliti su Natariiagia si diffuse su questo mondo, permeandolo e
forgiandolo. Col trascorrere delle ere, su quesangia si assistette a degli immani scontri traDgli ed i
Titani prima, poi tra gli Dei ed i Giganffigli questi dei Titani) ed infine tra gli stessi Dei, in quella che
venne chiamata laGuerra dei Sette Oscuri Signori” un conflitto planetario che vide coinvolte tutee
creature senzienti che gli stessi Dei avevano ayeahierate sui due fronti contrapposti della Lacdelle
Tenebre. Questo conflitto, che imperverso sul fgaper svariati secoli, portd quasi all'estinziatadla vita
Su questo mondo.

2 \Jedere il primo capitolo del primo volume delloeBario del Mondo di Naramt M ONDO DI NARAN.
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1.2. LA DISTRUZIONE DI AZTLAND E LA PARTENZA DEGLI DEI DA NARAN.

Quando agli albori dei tempi gli Dei erano scesiNaran, un gruppo di essi aveva scelto Iisola di
Avalon come propria residenza. Erano gli Dei della faraiglei TUATHA DE DANANN, protettori degli
ARIEL (Elfi Luminosi ed Elfi Alti del Nord)

Altri Dei si erano stabiliti sull'isola dIASGARD, altri sul monteOLIMPO, che si eleva al centro
dell'isola di OLIMPIA , altri ancora avevano scelto I'isolalduxor, sorgente nelle calde acque dell’oceano
meridionale, al largo delle coste di Lemuria.

Dopo la catastrofica guerra planetaria scatendtpetfido Ahriman, supremo Signore delle Tenebre,
affiancato dagli Dei traditori capeggiati da Setthael oki, gli Dei della Luce, risultati vincitorieflo scontro,
per punire gli Elfi Oscuri di Aztland che avevanaidato le forze del Male contro quelle del Bene,
scagliarono sul pianeta un grande meteorite.

L'impatto ebbe un effetto disastroso su tutto drmta, tale da causare uno spostamento dell’asse di
rotazione; fu cosi che la grande isola-continenteAztland venne ricoperta dalla coltre dei ghiacci
dell’Antartide. Parallelamente, all'altro capo aebndo, la grande isola dOTUNHEIM , la terra dei Giganti,
figli del titano YMIR, rimase anch’essa sepolta sotto i ghiacci dellztteaartica.

Fu solo grazie alla potente magia messa in attd'datha se anche la verde Erin e la stessa Avalon
furono preservate dalla completa distruzione causkll'immane maremoto che si abbatté su tutti i
continenti, talmente devastante da sconvolgerengels morfologia del pianeta.

Allo stesso modo, le altre famiglie di Dei protasske isole sulle quali avevano posto le loro derat
residenze: Olimpia, Luxor, Avalon ed Asgard.

Al cataclisma segui il lungo inverriBinbul” , che causo altre devastazioni e portd quasi alfasne
della vita sul pianeta, che perdo non venne deb tsftazzata via, ma dopo un lungo periodo di letargo
ricomincio a rifiorire. Fu cosi che anche gli ElfiNani, gli Uomini e tutte le altre creature semdi e non,
che avevano popolato questo pianeta, riuscironopaasvivere sebbene notevolmente ridotte di numero.
Ebbe cosi inizio la nuova era, quella che & contescion il nome di Eta del Ferro.

Dopo alcuni secoli da codesti avvenimenti, chiaradt@ltri impegni in altri lontani sistemi solagi;

Dei decisero di abbandonare Naran, lasciando aldestino le creature alle quali avevano dato lihaye
di svilupparsi o di distruggersi a loro piacimeritm giorno, forse, sarebbero tornati.

Sul pianeta avrebbero vegliato alcuni tra i figlegiletti degli Dei, membri dellAntico Ordine dei
Druidi e delle Fate di Tara, gELFI LUMINOSI conosciuti col nome dASHDHAR?: esseri dalla vita
lunghissima, ritenuti quasi immortali dagli altarauni mortali.

Nel partire, gli Dei avevano lasciato in custaai®ruidi ed alle Fate i molti oggetti magici eisahani
che si trovavano nei templi e nei palazzi innalgatle isole che essi avevano abitato. Grazie tdrpdoro
fornito da questi talismani, i Druidi avrebbero yot facilmente difendere le residenze loro affiddadia
cupidigia di possibili sacrileghi saccheggiatori.

Tra i molti oggetti magici vi erano anche svariagere armature fatte costruire appositamente dagli
Dei per essi, quando decidevano di assumere ltasgietin mortale, o per gli Eroi da essi protettiyente
loro figli o nipoti. Dopo la loro morte, questi Engenivano di solito portati sull'isola dove vi ela sede di
una delle famiglie degli Dei, e li seppelliti caunttt gli onori in apposite tombe scavate nei sodeei dei
Templi o in Boschi Sacri, sparsi qua e la sullesgdsole. | corpi di questi eroi vennero per lggier parte
seppelliti con addosso le Sacre Armature, che estaite in precedenza donate ad essi proprio dagli D
armature che avevano conservato i loro poteri magiche dopo tanti millenni.

% Vedere il successivo capitolo 2.
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1.3. L’EDITTO DI OSIRIDE.

Durante la guerra per contrastare le Nere LegioAhdman, gli Dei della Luce consentirono ai Driuid
ed alle Fate dellOrdine Sacro di Tara di svelardMaghi e Maghe appartenenti alle altre razze, loro
discepoli, alcuni dei loro segreti: formule magidh grado di evocare le forze della natura, irdgranche
di piegarle ai loro voleri; tale potere venne cashosciuto col nome dirte Arcana, volgarmente chiamata
Magia. Si narra che fu in tale occasione che il @BOTH scrisse il suo famoso libro nel quale erano
riportate le piu potenti formule magiche usate alalkalsIDE. Tale libro, scolpito su una «Tavola di
Smeraldo», venne consegnato allimmortale sommualdrinquisitoreM EHEETEP.

Purtroppo, quella stessa azione venne attuataeatagli Dei asserviti ad Ahriman, che conferirono a
loro seguaci mortali alcuni dei loro super potsuelando ad essi gli arcani riti di evocazione Mele,
compreso quello di risvegliare i defunti per formakelle terrificanti Armate di Non-morti.

| Sacerdoti-Maghi asserviti al Male vennero indical nome diStregoni o Negromanti, le donne col
nome diStreghe o Fattucchiere Il piu nefando di questi stregoni traditori fMOTHEP, il quale, si narra,
trafugo una copia dedLibro di Thoth», facendone poi molte copie che cedette ad alggeni e negromanti
in cambio della loro anima. Da queste copie, sedabbero origine le carte delarocchi» che altro non
sarebbero che un sunto delle formule di divinazicorenute nella copia del «Libro di Thoth» tratiagda
Imothep.

Terminata la guerra con la sconfitta delle Nereidweig gli Dei della Luce tentarono di porre un foen
al potere delle magie che i Sacerdoti-Maghi di Naceelle varie razze, avevano imparato ad usare.

Venne cosi indetto un grande Concilio dei Druidlel Fate, dei Maghi e delle Streghe, durante
guale venne deciso dagli Dei di bandire per sengirelncantesimi di distruzioneche erano stati
ampiamente usati sui campi di battaglia.

In tale occasione, si decise anche di lanciare atenpe incantesimo contro i Draghi che erano
sopravvissuti su Naran, al fine i togliere lorotaul potere magico che avevano ereditato dai Tikaro
antenati e che avevano col trascorrere del millanoiesciuto a dismisura, tanto che alcuni di gsvano
considerarsi potenti quasi quanto gli Dei stessi.

Tali importanti decisioni vennero concretizzateashie un imponente rito magico, il piu grande che si
fosse mai svolto su Naran, perché ad officiarldguparono personalmente Osiride, Iside, Horusheéfat
Thoth e tutti gli altri Dei delle divine famiglieegjli Aditya e Danann, quelli cioe che erano rigukacitori
nella dura contesa appena terminata contro le edowze del Male.

La formula magica del potente incantesimo che amacil “Rito” venne poi trascritta su una sacra
pergamena sottoscritta da tutti gli Aditya ed i Bxam, e con gocce di sangue prelevato a tutti irSatieed i
Maghi ammessi a quella cerimonia. Tale incantesoihenne legge e fu denominato'H'DITTO DI
OsIRIDE”; la pergamena sulla quale venne scritta la formbilo evocava € ora gelosamente conservata
nella piu recondita camera sotterranea della featéempio che sorge al centro della citta elficd aka,
sull'isola di Erin.

Codesta citta, come quasi l'intera isola, era datastata dal tremendo maremoto causato dalldacadu
del meteorite, e dai terremoti che lo seguironomesi successivi. Era poi stata ricostruita dagieliche si
erano salvati dal cataclisma grazie all'aiuto dé&gi, ancora piu bella e maestosa di quanto |sefasata
prima.
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1.4. LARINASCITA DELLE FORZzE OSCURE.

La speranza di Osiride e degli altri Dei della Lutieina pace duratura tra tutte le creature vivemti
Naran, fu breve come il sogno di una notte di meztate. Come la rugiada si scioglie sotto i peaidi
raggi del sole mattutino, cosi questa speranzai s\@rbreve attimo che segui la dipartita gioiosglidDei
benevoli da Naran.

Gli Dei asserviti alle forze del Male, pur essemaprigionati nella dimensione cosmica dove erano
stati relegati per punizione, riuscirono a manteriecontatto telepatico con i loro molti adeptivv&nne
cosi che molti degli incantesimi estromedail’Editto continuarono ad essere usati dagli gire asserviti al
Male, in totale spregio ad Osiride.

Con l'aiuto dei potenti incantesimi le cui form@eano state gelosamente conservate dagli Stregoni d
popoli schierati con le Tenebre, molti di codesntitbri di Magia Nera riuscirono nuovamente a nsiten
contatto con i Demoni che erano stati ricacciatior® regni sotterranei dalle vittoriose armateddiride.

Molti degli antichi Demoni vennero nuovamente exbcacuni dei sigilli che gli Dei avevano posto
per impedire che le porte dei Regni Infernali psées venire nuovamente aperte furono infranti. Nuov
oscene Armate delle Tenebre ripresero a marcidl@ superficie di questo mondo. Su Naran inizid una
nuova era di abominio.

Anche i Draghi rialzarono il capo dalla cocentersitta che avevano subito.

Osiride si era dimenticato dell’astuzia malvagiaNdiHOG L 'A ZZANNATORE , il Signore dei Draghi
che viveva neNIFLHEIM , il Regno della Mortedel dioLoki. Questo dio, espertissimo negli inganni, riusci
a farsi dire da suo fratell®Vothan, che l'aveva appena sconfitto, quali fossero i ghsedi Osiride.
Incautamente, Wothafcthe gli Argivi chiamano Odino$i lascio scappare quanto Osiride si accingeva a
compiere.

Fu cosi che Nithog venne a sapere da Loki che d@sstava per togliere il potere magico a tutti i
Draghi di Naran. Immediatamente prese le sue conigioe. Collegandosi telepaticamente con tuttidi su
fratelli e figli, prima che Osiride potesse fornm@adl suo grande incantesimo, Nithog diede ordinsuai
fedeli consanguinei di mettere in atto un poteretroincantesimo, in modo da preservare intatiori
potere magico. Per fare questo, i Draghi forgiardegli Anelli Magici col fuoco dei vulcani nei quali
avevano trovato rifugio.

Fu cosi che il potere magico dei Draghi venne pvese, ed essi poterono nuovamente tornare a
servirsene come in passato.

Per fronteggiare il nuovo pericolo rappresentato@iaghi e dagli Stregoni che avevano ripreso a
praticare la Magia Nera, gli Elfi Luminosi, gli Adhar, cui era stato affidato quel mondo dovettenvere
ai ripari. Fu cosi che anche gli altri Sacerdotigiiavennero nuovamente autorizzati a servirsi dégju
stessi incantesimi, per affrontare ad armi parbattaglia, le forze del Male.

| piu noti di codesti malefici incantesimi sono jueonosciuti con i nomi ditempesta d’energia’e
“raggio della morte”. Ma ve ne sono moltissimi altri.

Essendo codeste magie delle estrinsecazioni ded,Mgni qual volta un Mago, anche se servitore
della Luce, le evoca - seppur a fin di bene -,datiure forze gli succhiano una parte della lirifale, e lo
attraggono inesorabilmente verso Ahriman. Pud persuccedere che I'evocazione di codesti tremendi
poteri sia deleteria per il Mago stesso, provocaada morte istantanea.

Per porre un freno all’'uso sconsiderato della Maggaa, gli Elfi Luminosi hanno poi fatto una larga
elargizione ai loro amici e protetti di oggetti &g talismani che avevano ricevuto in custodiglidaei, al
fine di aiutare gli Eroi figli di Dei o di Dee, ethche i Condottieri e Generali dei loro eseraitimodo che
su di essi gli effetti distruttivi di tali incantes siano in gran parte attenuati, ed in alcunii ek tutto
inefficaci.
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2. | FRUITORI DELL 'ARTE ARCANA:
DRrRuIDI, FATE, MAGHI, STREGHE, STREGONI, SCIAMANI , NEGROMANTI .

2.1. QI ASHDHAR: GLI ELFI LUMINOSI.

Come si trova scritto nelle antiche scritture,dhmno padre degli DeiAMON-RA, decise di creare
degli esseri intelligenti per popolare il pianetardh, e quindi diede vita a due stirpi di una rséde razza
eletta: gli ELFI LumINOSI e gli ELFI ALTI, rispettivamente indicati con i nomi d\SHDHAR e di
KSHATRIYA , tutti alti e biondi, con la carnagione pallida, eltincon le caratteristiche degli albini.

| primi, gli Ashdhar o Elfi Luminosi, erano gELETTI TRA GLI ELETTI, coloro cioe che avrebbero
avuto nelle loro mani le leve di comando e la copoga delle arti magiche e delle scienze; ai loding
secondo il divino intendimento, avrebbero combatiwshatriya o Elfi Alti, cioé IGUERRIERI .

Come si trova scritto in altri papiri, ove & dettarla loro storia ed i loro miti, gli apparteneatguesta
etnia inizialmente si stabilirono su due terre médintane tra di loro:
¢ la verdeggianteERIN: una grande, splendida isola del nord, sorgentée dgdlumeggianti acque

dell'oceano Aztland, tra i contineAINDHRA ed|VERDON,
¢ la lussureggiantd EMURIA: una vasta regione pianeggiante resa fertile dedlene acque del
lunghissimo, maestoso fiume Stige, nel contin@WaRTRAN .

Quelli che si stabilirono su Erin vennero conosoimme ARIEL, dal nome della loro prima mitica

Regina, anch’essa una Dea o figlia di un Dio. kéatiruppo € conosciuto con il nomeldiMURI .

2.2. DrRuiDI, FATE E MAGHI .

Alcuni secoli, o millenni piu tardi, durante I'E@ell'Oro, il dio Osiride, appartenente alla divina
famiglia del’Enneade, si accordo con gli Dei saniici della famiglia dei Danann per costituire saata di
Alto Consiglio formato da una ristretta cerchiaAdiel e di Lemuri, cui sarebbe stato demandatmihpito
di vegliare sul pianeta, quando fosse venuto itrgan cui gli Dei avessero deciso di andarsenalsu
mondi.

Gli appartenenti a codesta casta privilegiata eblb@ome diDRUIDI .

La divina sorella di Osiride nonché sua spdsale, sovrana dell’arte arcana, da par suo, per non
essere da meno dello sposo, da un gruppo di femteigie Ashdhar diede vita ad altre due particotanie
razze: le FATE; dall’aspetto fisico e statura del tutto simili quello delle donne degli Elfi, esse
appartenevano a due sottospecie: quelle con éeculelle senza tale particolare organo.

Le Fate senza ali vennero ammesse a partecipdbeaal Consiglio dei Druidi, mentre quelle alate
venivano usate piu per compiti di esplorazione aliquessaggeri degli Dei 0 come guerriere a sosteign
Kshatriya.

Le Fate che hanno la caratteristica di avere leiaino di solito isolate o raggruppate in piccoieu
che si sono stabilite su sperdute isole. Alcuneesie possiedono gli stessi poteri delle Streghle del
Amazzoni, e ve ne sono alcune che si sono stabéiie citta di questo popolo di donne guerriere.

Da delle figlie generate da alcuni Dei con appamginalla razza delle Fate ebbero origine quelle
valorose guerriere che sono conosciute con il ndnv&aLCHIRIE . Alcune di esse, la cui madre era una Fata
Alata, ereditarono questo tipo di organo, ed orageeo conosciute COMEALCHIRIE ALATE, DONNE
FALCO od anchdRIs.

La maggior parte dell¥ ALCHIRIE ebbero come loro padre il dio Odino (Wothan), dtendi esse
sono rimaste su Naran anche dopo la partenza ala¢fai del loro genitore. Un gruppo numeroso di tigues
Fate Guerriere vive nel nordicegno del Mittlegartheim.

Le Fate Alate, comprese le Valchirie, sono in grdd@rodurre una particolare sostanza che ha la
forma di polvere magica, I&olvere di Fata”, che se viene cosparsa su delle creature tersestrienti
consentira ad esse di volare, a patto che riesadpensare” di poterlo fare, immaginando qualcosa di
estremamente piacevole per esse.

Sia ai Druidi che alle Fate, Osiride ed Iside diedearticolari poteri e rivelarono arcani misteeir pl
controllo della magia. Nei secoli successivi, daiasta dei Druidi derivo poi quella ddiAGHI, un Ordine
esoterico al quale vennero ammessi anche gli appanti alle altre razze che nel frattempo erante sta
create dagli Dei per popolare il pianeta.
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L’Alto Consiglio dei Druidi e Fate ebbe sede nahpo principale della citta di Tara, sull'lsola di
Erin. Qui ebbe pure sede la prima Scuola di Maligacuale furono poi accolti i primi Maghi e Magtelle
altre razze.

2.3. | MAGHI OSCURI E LE FATE VAMPIRE .

Nonostante le buone iniziali intenzioni del somngiride, si verificd purtroppo che alcuni dei Dryidi
delle Fate e, soprattutto, molti Maghi delle altagze, si lasciassero attrarre dalle lusinghe daligvo,
diventando cosi suoi servitori in contrapposizienguelli che rimasero invece strenuamente feddliCsg
della Luce loro creatori. Da questo conflitto naeda divaricazione trémagia bianca”, volta la bene, e la
“magia nera” al servizio del Male.

Ad imitazione della Scuola dei Maghi di Osiride ellel Fate di Iside, iblo MARDUK, seguace di
Ahriman, I'Oscuro Signore ed alcuni Avatar suoi discepoli, il piu importantiei quali eraBAAHL ,
fondarono un’analog&cuola di Stregoneria Nerper addestrareMaghi, le Streghe e gli Sciamani delle
razze ad essi devote.

Il culto del dio Marduk si diffuse poi anche traSaraceni ad opera del predicatore Mazdak che
sosteneva di essere il figlio di codesto dio.

Successe poi malauguratamente che un gruppo giufto di Fate Volanti si asservisse al Maligno.
Esse diventarono delle tenebrose creature conesmlinome dBANSHEE e di FAERIE, dei mostri alati che
si cibano del sangue degli esseri umani. Esse aconp un’isola sperduta nellimmensita dell’Oceano
orientale, ed in seguito fornirono le loro maleédurti magiche al servizio della crudele genia\dg¥PIRI .

2.4. Lo ScisMA DEI DRUIDI E DELLE FATE DELL 'ANTICO ORDINE.

| Druidi e le Fate appartenevano come si € dettdutico Ordine di Targ i cui membri discendevano
direttamente dalla razza degli Elfi Luminosi, gii#dhar.

Col tempo, dopo I'abbandono del pianeta da pargd @i, tra i Druidi e le Fate dell’Antico Ordine
cominciarono a formarsi delle fazioni, che prestaono in conflitto le une con le altre. Il matidi questa
divisione viene fatto risalire alla corruzione catasa diversi Druidi e Fate per opera degli oggettri che
gli Dei avevano loro consegnato: il grande poteegico che veniva sviluppato quando si utilizzaveadd
oggetti portava sovente ad una mutazione psicldcanehe fisica dell'utilizzante, sebbene questséogn
grande usufruitore e conoscitore di magia.

Fu cosi che tra i membri dell’Antico Ordine si ¥m® uno scisma, che porto alla nascita di quattro
nuovi Ordini: leTUNICHE AZZURRE, le TUNICHE ROSSE, le TUNICHE BLU e le TUNICHE MARRONI (O
BRUNE). Ciascun nuovo Ordine traeva il proprio poteresda degliElementaridel Creato:

ACQUA, FUOCO, ACQUA e TERRA.

Solo i membri piu saggi, che ricoprivano i masdimglli nell’Ordine e che erano rimasti immuni dall
corruzione operata dagli Oggetti Magici, continuera@ad utilizzare le candide, lunghe tuniche canattehe
dell’Antico Ordine. Gli appartenenti a questa gehsg vennero quindi indicati con il nome TUNICHE
BIANCHE, 0*i Luminosi” .

% vedere il successivo capitolo 3.
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2.5. LE GEMME MAGICHE.

| Druidi dell’Antico Ordine avevano ricevuto dadliei il potere di infondere in gemme preziose il
potere della magia, ed era grazie a queste gemrgemease essi erano poi in grado di evocare un gran
numero di incantesimi.

Queste Gemme Magiche dovevano essere sempre dugilumpiccola, di solito incastonata in un
anello o in una collana o in una corona; un’altia grande doveva essere inserita in cima al bordibne
lungo Bastone Magico del quale ogni Druido non p&tare a meno, oppure nell’'elsa di una spadanease
di essa anche l'altra non poteva produrre alcuarpot

Vi era una corrispondente Gemma Magica per ognwegli &Elementari cui si riferivano i singoli
Ordini dei Druidi: turchese (Aria), zaffiro (Acqua), rubino (Fuoco) etopazio giallo (Terra). Codeste
gemme consentivano anche ai Druidi di invocare efiparire I'Elementare da esse rappresentatmaiid
di poter evocare particolari incantesimi legatiake tElementare. | Druidi dell’Alta Corte, gli Ashathche
continuavano ad indossare le tuniche bianche, elimne gemma distintiva la pit bella e piu puréutte:

il diamante, la quale conteneva in sé i poteri delle altrettnoa

Anche gli «Ardhani», glOrchi Luminosi che vivono isolati in monasteri costruiti sullel @lte cime
della catena del¥myrswayala della Vendhia, possiedono una vasta conoscentartelarcana e sono
quindi paragonabili agli Ashdhar dell'Ordine delleniche Bianche. Anche loro, quindi, possono awgale
delle Gemme Magiche, compreso il Diamante Magice cbnsente di controllare tutti e quattro gli
Elementari.

2.6. | DRUIDI DEGLI ELFIDEI BOSCHI.

| Druidi degli Elfi dei Boschi derivano da quellef Antico Ordine che seguirono quegli Ariel che da
Erin si trasferirono sul continente Iverdon occugmta regione di Midgard, dai quali derivarono ippt
degli Elfi Silvani (Pitti) e delle Praterie (Scitip da allora costituiscono un Ordine separato
mantenne la consuetudine di vestire la lunga tunimaca.

Come gemma specifica di identificazione, essi steldo smeraldg, il cui colore ricordava quello
delle foreste dove decisero di andare ad abitapdtendelle quali vennero trasformate in luoghi sacr
magici, le cosiddettd-oreste Incantate luoghi ove solo essi possono entrare senza vertossi dai
Guardiani degli Alberi. Questi sono degli esseri straordinari, similiegldalberi umanoidi, che si possono
muovere anche velocemente, da alcuni indicati cglinéSpiriti delle Foreste”, che solo i Druidi Silvani
riescono ad evocare.

Sovente i Druidi degli Elfi dei Boschi utilizzana dralcetto Magico (Talismano) che corrisponde al
bastone degli Asdhdhar, nel quale € incastonatarta Gemma Magica. | Druidi che possiedono questo
talismano potranno evocare lo speciale incantesiefia“Pozione Magica’, in grado di accrescere la Forza
e la Resistenza dei Guerrieri che tale pozioneahaw prima della battaglia.

2.7. 1 MAGHI DEI NANI.

Una categoria separata di maghi & quella che ha avigine dal popolo dei Nani.

Essi ricevettero le nozioni di arte arcana quarglnero portati su Erin e sulle altre isole doveDgi
avevano le loro residenze, per lavorare al sendeigli Dei e degli Elfi.

Una parte di essi venne istruita direttamente afal treatore e padre,dio Rahma, mentre altri, figli
del drago Fafner, ereditarono dal padre una naéeatbikudine ad evocare incantesimi.

Mentre il primo gruppo rimase fedelissimo agli Dieila Luce, i figli di Fafner caddero presto preda
delle forze del Caos che avevano ereditato dalderotore, diventando cosi gli oscuri servi detiezé che
vengono evocate dagli incantesimi di magia nera.

Entrambi questi due gruppi di maghi svilupparondedeotevoli capacita nel forgiare oggetti di
metallo pregiato intrisi di forza arcana, soprattwnelli d’'oro, il piu famoso dei quali & quellonosciuto
col nome diAnello dei Nibelunghj che dona un grandissimo potere a chi lo possiedeal tempo stesso in
breve tempo lo conduce ad una morte violenta, @erondi un parente o di un amico.

| Nani che vivono a contatto con gli Uomini, sopuetb quelli che abitano nelle citta dell'lmpero di
Argos, sovente sono diventati maghi dopo aver swatlt duro tirocinio al servizio di uno dei Druicgidvari
Ordini, ed e per questo motivo che alcuni di easnuti in possesso di una delle Gemme Magiche, 8ono
grado di evocare gli incantesimi particolari legatiuno degli Elementari.
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L’Elementare col quale essi riescono piu facilmeadeentrare in simbiosi € quello dell@rra, e
questo perché essi hanno uno stretto legame soolid, soprattutto con le rocce ed i metalli.

2.8. ASHDHAR OSCURI: | DRUIDI CORROTTI DAL MALE.

Da una raminga tribu di Elfi Silvani ebbe origingopolo degliElfi Oscuri, e poi da questo quello
degli Elfi Sinistri . Similmente, nel sud dai Lemuri ebbero originekdfi Neri .

| Druidi appartenenti a codesti popoli, schieratisila parte del Male dopo essere stati corrottbelth
e dagli altri Oscuri Signori crearono la Congregazione degishdhar Oscuri, che poi si accrebbe
numericamente a seguito dell’aggregazione di naitti Maghi e Streghe appartenenti alle razze degli
Uomini e dei Mezzi Elfi, come ad esempio i Nubiedii Saraceni, o alcune tribu di Barbari.

Gli Ashdhar Oscuri ed i loro adepti apparteneni alltre razze fondaronkOrdine Oscuro delle
Tuniche Nere e dagli Uomini vennero chiamd8TREGONI NERI”, per via del colore della tunica da essi
indossata. Poiché essi avevano scelto come lore puatettore il dio degli inganni, Seth, veneratbtitolo
di “Oscuro Signore”, essi vennero anche identificati col nom&gTH D'H AR, gli «Artigli di Seth».

Le Tuniche Nere scelsero come loro gemmd#édala Nera (talismano), grazie alla quale potevano
evocare con maggiore probabilita di successo, aitr@ormali incantesimi, anche quelli speciali dadih
Nera, nonché l'evocazione dei DemoAicuni di essi continuarono invece ad usare la gantal loro
Ordine d'origine. Nella maggioranza dei casi, l@wo entrambe, accrescendo cosi a dismisura i loro
poteri, ma cosi facendo diventarono sempre piuuhiabel male, fino a trasformarsi anche fisicamente
abominevolispettri.

2.9. | MAGHI, LE STREGHE E GLI SCIAMANI DEI VARI POPOLI CHE VIVONO SU NARAN.

| Maghi e le Streghe dei vari popoli che abitandNswman sono stati per la stragrande maggiorania nel
loro gioventu gli allievi di potenti stregoni Ashaih dai quali hanno imparatd'Arte del Fare” e con essa
anche 'utilizzo delle Gemme Magiche.

Gli Sciamani dei molti popoli tribali che eranotstereati o corrotti dagli Dei delle Tenebre, come
Goblins e gli Hobgoblins, gli Orchi, i Ratscum, ar8ceni, i Tritoni, ecc., ed anche alcune tribiBdibari
(ad esempio i Kurgans), traevano i loro poteri gigalmente dalla Terra o dagli Spiriti dell’AriagldAcqua
e del Fuoco, pertanto vengono associati a costestsi Elementari.

Ad esempio, gli Orchi che venerano Bahaal veng@so@ati al Fuoco, essendo questo un Elementare
strettamente correlato a questo dio, mentre glrBani dei Tritoni hanno come elemento caratterizzan
guello dell’Acqua, ed i Ratscum quello della Terra.

Nella maggioranza dei casi, gli Sciamani poggiahdoio potere magico su speciali amuleti e
talismani, costituiti da artigli, zanne, denti esba di animali e di creature mostruose, od ancherdai di
potenti maghi da essi uccisi.

| Maghi e le Streghe dei vari popoli, nonché gliagtani dei popoli tribali e tribali/fanatici potraa
usare una di codeste Gemme Magiche, con la qualeopo evocare gli incantesimi legati allo specifico
Elementare, ma non avranno la forza di evocarefiteintare, cosa questa concessa solo agli Ashdhar.

Ad una particolare categoria di Streghe appartend®S8TREGHE INCANTATRICI , le quali derivano il
loro sensuale potere dali@a Afrodite. Da quelledi esse che appartengono al popolo delle Amazzaiiao
razza degli Elfi (Ariel e Lemuri) tale divinita wie identificata con la dea lemuidathor che dalle
Amazzoni & chiamatkshtar; quelle di razza umana argiva ritengono invece chedite sia una delle figlie
di Zeus, mentre per le Streghe dei Barbari essa sarelieal&reya per la quale gli dei Aesir combatterono
contro i Giganti che la volevano per essi come amsp per aver edificato le mura di Asgard.

Un analogo potere viene esercitato anche dileghe del Cao® dalleDemoniesse Incantatrici le
quali pero lo deriverebbero daltkea Tanit (sposa del dio Bahaak dalLilith, la Signora delle Tenebre
moglie prediletta dAhriman .

Le Streghe Incantatrici sono in grado di evocare dei particolari incamgsine solo esse riescono a
controllare. Alcune di esse, nel ruolo di maghergmo utilizzare la Gemma Magica preferita dake d
Afrodite: il Rubino, con la quale potranno evocgliencantesimi legati all’Elementare del Fuoco.
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2.10.1 MAGHI DEI GOBLINS.

Nei remoti regni dell’'estremo oriente, il Kithay édVikado, da tempo immemore si &€ consolidata la
netta distinzione tra la casta guerriera degli Hdiligs e quella sottomessa dei Goblins. Dai comptm
guesta seconda etnia sono pero stati sviluppattugii delle arti arcane, tanto che tra questi papicunici a
praticare la divinazione e la magia sono quasuss@mente i Goblins, con rare eccezioni rappreserta
alcuni Hobgoblins che sono diventati anch’essipiénti stregoni.

Tra i Maghi piu potenti dei Goblins vi sono quelppartenenti alla confraternita dei Monaci Tao Lin,
dei Maghi-Guerrieri che oltre alle arti arcane hasriluppato anche lo studio delle arti marziali.

2.11. | «UCHES» ED | NECROMANTI .

| «LICHES» sono degli Stregoni Non-morti, richiamati in vita un arcano incantesimo.

Il potere che essi avevano quand’erano vivi sienpcon il loro trapasso, ed ora essi non sonanpiu
grado di controllare gli Elementari. Come poterecsparagonabili ai Maghi ed alle Streghe ed agh/@ani
dei popoli tribali, sebbene possiedano particadaiiita nel controllare la Cabala dei Negromamti ponto
dei loro capi guerrieri.

| NECROMANTI sono degli ex Sacerdoti che prima di morire verdetta loro anima ad una divinita
delle Tenebre, dalla quale vennero fatti risorgayse “non-morti” e con il potere di generare“Potere
Necromantico’, grazie al quale essi sono in grado di dare vigmerrieri non-morti.

Una patrticolare categoria di Necromanti sSoMNDSFERATI, deiNecromanti Vampiriche hanno, oltre
ai poteri dei normali vampiri, anche quello dei Neoanti ed in pit quello di riportare nuovamentevita
dei guerrieri non-morti che siano stati app&eaminati” , cioé messi fuori combattimento.

2.12. LA FRATELLANZA DEI DRUIDI .

Dopo la fine del terribile invernBinbul, i Druidi e le Fate degli Elfi servitori degli Délella Luce si
riunirono in una nuova Congregazione, déftaatellanza dei Druidi”, erede dell AITico ORDINE DI
TARA, la cui sede venne nuovamente posta nel tempicatedal dioHorus che era stato innalzato nella
piazza centrale di codesta citta.

Al vertice del nuovo Ordine vennero nominati i g@pienti e potenti tra i Druidi Ashdhar (Tuniche
Bianche), i quali si assunsero in prima persondifficile compito di contrastare il Male, in ognus
manifestazione, su Naran.

Dopo un incontro tra i Capi del nuovo Ordine camihortale druido inquisitore Meheetep, venne
deciso dicostituire una forza militare di Monaci Guerriehiecfossero in grado di combattere il Male in ogni
sua forma, nell'intento di sterminare i perfidi aatori di Seth.

Nacquero cosi i Cavalieri della Luce, o Cavaliétddrus, tutti valorosi guerrieri sia di stirpe eélrche
di stirpe lemure, conosciuti con il titolo onorifici HORAHAS.

L’Ordine degli Horahas é strutturato su due livelli

- Cavalieri Horahas: guerrieri abilissimi che normalmente utilizzariltBastone di Luce”, da essi

denominatdFalce di Horus”.

- Guerrieri Horahas: sono iDiscepoli dei Cavalieri, che compiono il loro tirocinio pessere

ammessi all’ordine superiare
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2.13. | «RIGI PELLEGRINI ».

| supremi capi del nuovo Ordine discussero a lungtle segrete sale di Tara, e giunsero alla
conclusione che la sola forza militare non eraiceffite a contrastare le inique forze del male poeva
anche istituire uno speciale ordine di missionaririare in aiuto dei vari sovrani dei molti regmcora
non caduti nelle grinfie del Male, per evitare citepotesse accadere.

Venne cosi costituito I'Ordine d&G UARDIANI ", chiamati anché&e Tuniche Grigie”, e ad essi venne
affidato anche la custodia delle residenze chBgjliavevano costruito su Naran, ora abbandonate.

| “GRIGI” vennero chiamati ancH® ELLEGRINI” perché ad essi, come si & detto, era stato affidat
I'arduo compito di sorvegliare I'operato delle Tciné Nere, sventandone gli oscuri disegni, ed aattare
i capi dei vari popoli che abitavano sulle teresmerse dal gelido abbraccio di Finbul.

| “PELLEGRINI GRIGI” adottarono come loro gemma distintiv®pale Grigia nella quale pero era
custodito il diamante che avevano ricevuto il giodella loro investitura, essendo essi stati demgodruidi
dell’Ordine delle Tuniche Bianche, col quale erimgrado di evocare tutti gli incantesimi legaticmiattro
Elementari, piu alcuni di loro esclusivo dominio.

A quest’Ordine appartengono i grandi malytarlino e Atlante.

Ad essi si contrappongono gli Stregoni che hanmaw®o il loro corpo e la loro anima ad Ahriman, i
guali - anch’essi riuniti in un’oscura, maleficattae- vengono chiamatii CAVALIERI OMBRA”, indicati
anche coméLE OMBRE DI SETH” per il fatto che nel loro tempio principale, cheareva dislocato in una
citta nascosta di Lemuria, viene officiato il saimguio rito di &TH, durante il quale vengono compiuti
sacrifici umani.

2.14. Gl INQUISITORIED | MAGH!I LEMURI.

| Maghi Lemuri, di origine elfica, sono tra i piwf@enti maghi di Naran, e gli Inquisitori sono i piu
potenti tra i maghi lemuri. Il loro Ordine vennenffato dall'immortaleMeheetep che ricopre il grado di
Patriarca, Capo Supremo dell’Ordine e Sommo Intprisi

Gli Inquisitori e Meheetep portano sempre con g@lismano magicdnkh, la Croce Ansata, nel
quale é incastonato un diamante che consentirdshlithar di evocartutti gli incantesimi, nessuno escluso,
compresi quelli dei Druidi degli Elfi dei Boschigeielli di Magia Nera.

| Maghi Lemuri di solito utilizzano una delle quattGemme Magiche legate ad uno degli Elementari,
con la quale possono evocare gli incantesimi sppéegati al corrispondente Elementare, ma normabee
non sono in grado di evocare quest’ultimo, pereleagia e concessa sola agli Inquisitori.

Gli Inquisitori hanno sempre in dotazione una paltire versione del Bastone dei Druidi, che in
Lemuria € denominattR-HEKAN: ha l'aspetto di un normale bastone pero termaaan una testa di
ariete o di serpente. Oltre ad essere utilizzatoecarma di difesa/offesa, esso ha il potere dituést la vita
alle Mummie con il semplice tocco sulle parti vital

Altra arma magica della Lemuria @BcClA NECHERETI, usata dai Sacerdoti di Anubis nel rito della
“Apertura della Bocca” dei defunti, al fine di restituire loro i sensiotpa essere usata da un Sacerdote
Lemure per riportare in vita le Mummie di anticliegrieri.

132



NARAN FANTASY WARS

2.15. | VEscovi MAGHI ED | RE STREGONI .

Dopo l'affermazione definitiva del nuovo culto dgib Mithra?’, che divenne la religione ufficiale
dell'lmpero di Argos, i capi di questo culto, deriaati Vescovi, misero al bando la magia, riteneadol
un’emanazione malefica dei Demoni che facevano eapdhriman, il Nemico.

A questo stato di cose cercarono di porre rimediari imperatori che via via sedettero sul trone ch
era stato di Iskander, i quali si rendevano coh® senza I'aiuto della magia difficilmente avrelabpotuto
tenere testa ai loro nemici, i quali, invece, @eté arcana facevano grande e proficuo utilizzo.

Si venne cosi a creare nell'Impero un dualismopdnto alla costituzione di due veri e propri stati,
acerrima competizione uno contro l'altro: da uro l&imperatore e la casta dei grandi Feudatari (Duc
Conti, Marchesi, Baroni) e dei loro sottoposti,av@lieri, fulcro dell’'esercito; dall’altra il Tempidi Mithra,
governato dall'aristocrazia religiosa dei Vesc@dpeggiata dal Sinedrio, a capo del quale vi deatitiarca
Massimo che risiedeva ad Argos nel grande temgididedella Luce.

Avvenne poi che durante il regno di imperatori bamltsaliti prematuramente al trono a causa della
morte del loro padre, avvenuta in battaglia o augegli congiure di palazzo, il potere venne prastie
mani del Sinedrio, e vi furono molti Patriarchi diifatto ressero le sorti dell'lmpero come se épesstati
essi gli imperatori.

Fu durante questi frequenti periodi oscuri che efiggne la casta dei Vescovi Conti, cioé dei Vesco
Guerrieri ai quali vennero assegnate in feudo detle ed i relativi titoli. Alcuni di essi raggisero la carica
di Duchi e Grandi Elettori, trasmissibile ai lonedi.

Dopo questi avvenimenti, anche i Vescovi, soprattqtelli che rivestivano la doppia carica di capi
religiosi e di feudatari, si resero conto che sehamito della magia difficilmente avrebbero potuto
conservare a lungo il loro potere. La sorte delpéro stesso era in discussione. Da est giungevatimendi
un’ombra minacciosa che si awvicinava, di un grapelecolo che aveva assunto il nomeSdUNORASSAR
un potentissimo negromante che alcuni ritenevaasefiavatar dAHRIMAN in persona.

Ebbe cosi origine la casta déiscovi MAGHI, e dei loro sottoposti, ghBATI STREGONI, alcuni dei
quali pero vennero corrotti dalle forze del Malgi &rasformarono in Negromanti.

Fu in questo periodo, all'inizio dell’era attuatde ad Argos fecero la loro apparizione sette mistie
personaggi ai quali il popolo diede il nomeR# Stregonjdei potenti sciamani e valorosi guerrieri deinieg
del nord e dell'est che erano stati sconfitti dairfsassar, e che per non diventare i suoi serwaane
deciso di fuggire in occidente, per mettere la ke arcana al servizio dell'lmperatore e dei \d®sc

Accolti inizialmente con diffidenza da parte deh&ilrio, i Re Stregoni vennero accettati dopo clsé e
fecero giuramento solenne di praticare la religidnévithra. Vennero cosi accolti nell’ordinamentel d
Tempio di Mithra come un nuovo Ordine, con parinii dei Vescovi. Essi erano particolarmente espert
nell’arte della divinazione tramite la lettura deagtri, ed anche nell’alchimia; inoltre avevanatpto con sé
degli Anelli di Potereche erano stati fabbricati dai Nani dell'anticgme d’oriente.

Ad essi venne dato il nome YEGGENTI: i Maghi Astrologi, e da allora sempre piu frequentemente,
uno di essi accompagna un esercito dell'Imperohamgeiando sia comandato da un Vescovo.

2" \edere il capitolo 3. “La Religione su Naran: imazione attuale”.
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2.16. ASTROLOGI: | MAGHI INDOVINI .

Sono dei potenti Maghi o Sciamani che hanno svitppe stesse capacita divinatorie degli Indovini.
Alcuni di essi sono in grado di predire il futuegbendo i passaggi delle comete, nonché i movineeleti
disposizioni delle stelle, altri lo fanno osservaritl volo degli uccelli, oppure le interiora di amili o
attraverso delle pietre od ossa magiche.

Sebbene il gruppo pit numeroso di Maghi Astroloigi guello costituito dai discepoli dei sette
VEGGENTI (RE STREGONI) dellImpero di Argos, se ne trovano numerosi anghesso le altre razze che
vivono su Naran, soprattutto tra i popoli tribali.

2.17. 1 MAGHI ALCHIMISTI .

Sono dei Maghi e Sciamani che si sono dedicati stllmio dell’Alchimia, I'arte di trasformare il
metallo vile in oro mediante la Pietra Filosofadealla ricerca dell’Elisir di Lunga Vita. Questeeiche
arcane li ha sovente condotti sulla via del Maten'@ avvenuto a quei loro Maestri che vennero traséti
in Spettri.

Al pari degli Astrologi, si trovano maghi che hansaluppato questi poteri tra quasi tutte le razze,
soprattutto tra i Nani ed i Saraceni, oltre nataeaite ai molti discepoli dei settéEGGENTI (Re Stregoni
dell'lmpero di Argos. Tra questi, vi sono anche euosiVESCOVI MAGHI edABATI STREGONI.

Il pit famoso tra i Maghi Alchimisti di Argos & stasenza dubbi¢AuUST. Altri Alchimisti famosi
sono CAGLIOSTRO (un Argivo), PARACELSO (un Iperboreo) edAVICENNA (un Saraceno), grande mago
nonché Visir della citta di Isfahan.

2.18. BARDI, MUSICANTI, SACRI CANTORI E MENESTRELLI .

Al servizio dei Druidi, Sacerdoti e Maghi, oltre BEro personali Valletti, operano sovente altri
inservienti che ricoprono anche i ruoli di ChieriBardi e Sacri Cantori.

| Musicanti ed i Sacri cantori a volte vengono ecéii in battaglia per tenere alto il morale déilgpe
0 per incutere timore ai nemici cosi come sondfars, ad esempio, i Goblins, che utilizzano la éodel
canto per rincuorare le truppe.

Tra gli Elfi Silvani si trovano dei Bardi (Musicanthe sono anche guerrieriBardi Guerrieri .
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3. GLI INTERMEDIARI DEGLI DEI: ANGELI, SACERDOTI E |NDOVINI .

3.1. QI SPIRITIDEL LA LUCE..

A fare da tramite tra gli Dei ed i loro figli temievennero incaricati degli esseri superiori crefi
AMON-RA (il sommo padre creatore che ora il clero argivangea con il nome dAHURA MAZDAH) per
costituire delle schiere di guerrieri celesti clugegsero aiutare lui ed i suoi divini figli nellatta contro
AHRIMAN ed i suoi Demoni.

Gli SPIRITI DELLA LUCE si presentano come delle creature bellissime, efmnanano una luce
abbagliante, dotati di grandi candide ali, per mi@spetti simili ai piu affascinanti tra gli ElAlti, e per
guesto a volte confusi con gli Elfi Luminosi o,féanmine, con le Fate.

A questi Spiriti benevoli gli Argivi diedero il noendi ANGELI, che nella lingua di Argos significa
“messaggeri’; perché era questo il loro compito: portare i raggsdivini ai Sacerdoti affinché mettessero
in pratica gli intendimenti del sommo Amon-Ra eldefri Dei.

Tra questi Spiriti si distinguono gAMESHASPENTA: Spiriti Superiori che costituiscono la Guardia
del Corpo di Amon-Ra. A volte uno di essi pud essavocato in aiuto da un Mago o da un Druido della
fazione della Luce, allorché il mago avversarioial@vocato uno dei Demoni degli Inferi.

Gli Ameshaspentgossiedono grandi poteri magici che li avvicinagh Dei. Quando decidono di
materializzarsi per entrare nel mondo fisico deligature terrene, di loro spontaneita o perché&té sro
ordinato da Amon-Ra, essi possono assumere vargefaa quella deglngeli Alatia quella di anziani
druidi, o anche quella di giovani fanciulle o drtfoguerrieri, a seconda dei casi e dello scoptadero
missione.

Agli albori dei tempi, alcuni di essi vennero pastcapo delANTICO ORDINE DEI DRUIDI E DELLE
FATE, affinché istruissero gli Elfi Luminosi nell’Art&rcana. Alcuni ritengono che quegtmeshaspenta
abbiano poi abbandonato Naran al seguito deglieialtri tra i Maghi dei vari popoli pensano chaeno
un paio di essi siano rimasti, in forma fisica, gihneta, e che uno di essi potrebbe essexado
MERLINO delREGNO DI CAMELOT .

Subordinati agli Ameshaspenta vi SOn0OYghzATA , molto numerosi, che formano lEGIONI DELLA
LUCE, e che a volte possono decidere di scendere neb miaesistenza materiale, assumendo una forma
fisica, per portare i messaggi degli Dei oppure g@@ancare un esercito del Lato Luminoso che péa
affrontare una Armata delle Tenebre.

3.2. QI SPIRITIDELLE TENEBRE.

Purtroppo nellinfinita lotta tra la Luce e le Tdme numerosi di questi Spiriti, compresi anche ralcu
di quelli Superiori, caddero in tentazione e siciaono sedurre dalle lusinghe del Maligno. Perstue
furono cacciati con ignominia dall’Empireo, il cste regno degli Dei, e relegati nelle tenebre detaro, a
tenere compagnia al loro nuovo capo supremo Ahriman

La “caduta” degli Angeli ribelli & ritenuta causata dall’ecs@sa “familiarizzazione” con femmine
della razza umana, meno nobile e piu soggettdusieghe del Male di quanto non lo siano quellelidely.
Codesti Angeli si affezionarono a tal punto a dé#limmine umane da decidere di prenderle come @ropri
compagne. L'ordine che giunse loro di ritornarelanelimensione cosmica di loro pertinenza, con il
conseguente abbandono della forma fisica matergaiebbe causato il distacco da codeste compagne, e
molti di essi si ribellarono a tale ingiunzioneef@rendo una vita materiale a quella spirituale etgeloro
prerogativa.

Gli Dei non potevano tollerare tale comportamentopsi ne nacque un conflitto che vide opposte due
armate di Angeli. Con l'aiuto degli Dei, gli Angeaiimasti fedeli ad Amon-Ra ebbero il sopravventd su
Ribelli. Questi vennero imprigionati in una dimesrsé cosmica alla quale gli Uomini diedero il nome d
LimBO, che nella lingua degli Angeli si chiankdAMESIAKAN , che significa la‘casa dell'oblio”, ove
avrebbero trascorso un tempo piuttosto lungo ateredsui loro peccati.

Gli Dei pero non avevano tenuto in conto la preaatiZAhriman, sempre in agguato.
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Il Signore delle Tenebre colse al volo I'occasiahe gli si presentava per rafforzare le sue schiere
Offri agli Angeli ribelli la sua accoglienza nelcstegno sotterraneo, con la promessa che se dssisero
messi al loro servizio, avrebbero potuto conserlaitero forma fisica materiale e le loro compaghielti
furono gli Angeli che si lasciarono convincere osidl tradimento venne perpetrato.

| piu potenti tra quegli Spiriti che tradirono drb Creatore e si schierarono con Ahriman furonalgu
ora conosciuti con il nome @ARVANTI, gli SPIRITI DELLE TENEBRE. Un tempo essi appartenevano alla
gerarchia deglAmeshaspentai quali ora si oppongono, ma ora é difficiletidiguerli daiDemoni, cioe i
figli di Ahriman, perché la corruzione operata $eski e su di esse dal Maligno li ha resi simidjueesti. Il
loro capo,L UXCYPHER, viene sovente confuso con lo stesso Ahrimannesse diventato praticamente |l
braccio destro.

Al di sotto dei Darvanti vi sonoDAEVI, che un tempo erandazata Vengono poi IeEDRUGHE, un
tempo Yazatadi genere femminile, ora demoni il cui compito @elip di spargere il Male nel mondo e
contrastare I'opera degli Angeli. Infine vi sonoHeIRIKE , degli Spiriti femminili che quando assumono un
aspetto materiale appaiono come bellissime donssg danno il compito di nuocere agli uomini
seducendoli; vengono anche indicate con il nomM2EtiONIESSE | NCANTATRICI .

3.3. S\ UNORASSAR: L’A MESHASPENTA CADUTO.

Tra molti dei Druidi di Tara si & consolidata neglitimi tempi I'opinione che lostregone
SAUNORASSAR possa essere l'incarnazioneldixCYPHER, inviato sulla superficie di Naran dallo stesso
Ahriman perché porti avanti i suoi progetti di caigga. Altri hanno invece avanzato l'ipotesi ché pgssa
essere I'Avatar del dio-demomaHAAL , creatore degli Orchi assieme al suo maestrapiMIARDUK, del
guale era stato il primo dei Discepoli.

Dopo essere stato coinvolto nella caduta degli d&tiMale alleati ai Demoni di Ahriman, Bahaal
sarebbe riuscito a preservare il suo potere fodgiaim Anello Magico avente un potere paragonabile a
quello dei Nibelunghi ed a quelli Maggiori dei Dragnel quale egli avrebbe riversato la sua cragelt
racchiudendovi la sua malvagita e la volonta di idame ogni forma di vita su Naran.

Egli ha fondato un vasto impero nelle terre deli/E®minando su un gran numero di tribu di Orchi,
Ogres, Goblins, Hobgoblins e Trolls. Ai suoi ordadmbattono i Re-Spettri, delle sinistre creature an
tempo erano stati potenti Re e valenti Maghi espedte arti arcane della divinazione e dell’alckamai
qguali egli diede degli Anelli Magici presi ai Namigi quali era racchiuso il potere col quale emisci a
dominare la mente ed il corpo dei loro possessdre cosi riusci a rendere suoi succubi e schiavi,
trasformandoli in orrende Creature delle Tenebre.
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3.3. Q.1 ELOHI : | FIGLI DEGLI ANGELI.

Nella loro forma terrena, gli Angeli, sia quellidni che quelli cattivi, possono accoppiarsi conedel
creature mortali e con essi 0 con esse generarggtieSi ritiene, ad esempio, che alcune dell¢eFalate
vennero create in questo modo, tramite I'uniondidéazata con alcune delle figlie di Iside, le Fatesi
come era accaduto a seguito dell’'unione di altgéincon i figli o le figlie di altri Dei: ad esenple figlie
del dio Wothan (Odino), le Valchirie, dalle quadi,seguito di unioni con degli Angeli sarebbero rlate
Valchirie Alate.

Il frutto di codeste unioni fu una nuova razza gossedeva caratteristiche mutanti, parte ereditate
dagli Angeli, parte dalle Fate, parte dagli st&si. Da queste nuove Creature, chiantateHi, sarebbero
nati i progenitori degliElfi del Cielo che vivono nella misteriosa Vendhia, da alcunintdieati
(erroneamentecon il nome diJomini Avvoltoia

Gli ELOHI non sono immortali, sebbene la loro vita duri geeirmillenni, come quella degli Elfi.

Dall’'unione degli Angeli Caduti con delle donne uraanacquero altri esseri alati, alcuni simili ablo
padri, altri maggiormente somiglianti alle loro miadhe vennero chiamatiomiNl ALATI : gli UOMINI
FALcO e gliUoMINI PIPISTRELLO ; i primi sarebbero nati dall'unione di donne umam® degli Elohi, i
secondi da donne con dei Demoni o con degli El@htgrrotti dal Male.

A differenza degli Angeli, gli Elohi, anche quetthe discendono dagl¥azata possiedono forti
passioni e desideri terreni che non sono sempgeaitio di controllare, cadendo cosi sovente pretiarale
della lussurria, e degli altri vizi umani, come dnouni mortali. Per questo loro temperamento, s@&vent
aggressivo, essi furono temuti e combattuti dagli popoli di Naran, anche per il fatto che esgpivano
molte donne umane o di razza elfica.

Alla fine della guerra degli Oscuri Signori la maggparte di essi venne relegata in esilio nelle&a
sperdute dellalerra Dimenticata dal Tempodalla quale, a causa di una maledizione lordttiafl non
possono uscire, perché se lo facessero cadrehlfgito stecchiti a terra.

A quei pochi altri che, invece, si erano schieratifianco degli Dei, ed avevano combattuto
valorosamente contro le Armate delle Tenebre, veoneesso di poter liberamente circolare sulla i$igme
del pianeta, ed essi scelsero delle sperdute tacalile cime di alte montagne ove fare i loro ,niii quali
scendono solo di tanto in tanto per procurarseterhine umane con le quali perpetuare la loro specie

Pur essendo molto abili nelle arti marziali, glokil possono essere feriti ed uccisi con le noravafii,

e non potranno piu rinascere, come invece avvigiieAmgeli quando viené'uccisa” la loro forma
materiale.
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3.5. | SACERDOTI : MAGGIORDOMI DEGLI DEl.

Agli albori dell’Eta dell'Oro, dopo che gli Dei eblo vinto il conflitto cosmico contro i Titani ed
ebbero popolato il pianeta Naran, nonché molti piemeti del cosmo, con esseri senzienti da assitic gli
stessi Dei scelsero alcune di queste creaturechffifacessero da tramite tra le divinita progeniitrd i loro
figli.

Fu cosi che ebbero origin&acerdoti,gli intermediari tra gli Dei ed i mortal

Col trascorrere delle ere, ognuna di codeste cdst&unzionari divini” andd organizzandosi
assumendo una rigida gerarchia controllata dicsdil piu anziano di essi,@ran Sacerdote o Patriarca
cioe il rappresentante di un Dio presso il popdie se ne considerava figlio, dai piu venerato cdme
portavoce della divinita e suo rappresentante eldo materiale.

Presso molti popoli, poi, il Gran Sacerdote ha lipocato in sé anche il potere politico assumendo la
posizione di Re, come ad esempio il Faraone deiutierohe oltre ad essere il capo politico e miétael
suo impero € anche il supremo capo spirituale @edine dei Sacerdoti che servono la divina famidktla
Enneade, che ha i suoi piu eminenti esponenti iegliOsiride, Iside ed Horus.

Presso alcuni popoli la posizione di Sacerdoterdigeereditaria, trasmessa di padre in figlio. Nella
generalita dei casi, ai Sacerdoti venivano e veogaervati dei privilegi, come ad esempio I'esenz dal
pagare le tasse e dal servire in guerra; per canoii Ordini Religiosi impongono ai loro adeptilide
dolorose rinunce: devono depilarsi, portare vestiedse o le severe divise dell'Ordine, fare votpalierta
e di castita, e rispettare determinati tabu.

Per poter svolgere la loro attivita @aggiordomi degli Dei”, i Sacerdoti di alcuni popoli hanno
convinto i loro fratelli della necessita di innaleadelle sontuose dimore alle divinita, i Templilee
Cattedrali, nei quali vengono riposti dei simuladiisolito statue di marmo, di pietra o di bronatmune di
dimensioni titaniche, che rappresentano gli Daievati, sovente alte creazioni artistiche di stdaefattura,
opera dei piu abili scultori ed ebanisti.

Altri Ordini Religiosi si sono invece dedicati akbudio delle antiche pergamene ed iscrizioni stlp
su pietre in epoche antecedenti di millenni quettaale, quando il mondo di Naran non era ancat st
sconvolto dalla tremenda guerra scatenata da SigabMale e del Caos, i Principi Demoni ed alcDwi
traditori loro alleati, contro le divinita della te.

Gli appartenenti agli Ordini che hanno seguito stalstrada si sono nella generalita dei casi agtpart
dal mondo e vivono nel chiuso di cupe costruziomiils ad inespugnabili fortezze, inerpicate su
irraggiungibili alture, denominatéMonasteri. Da questo nome & derivato quello Mionaci per gli
appartenenti a questi Ordini. Alcuni monasteri i 8onaci praticano anche le arti marziali si sono
trasformati in centri di potere politico, culturaenmilitare, ed hanno assunto il nomeé\dbazie.

La costruzione dei templi, delle cattedrali, deinasteri e delle abbazie ha favorito lo sviluppo
dell'architettura presso molti popoli, quelli pitogrediti, ma ha anche costretto gli abitanti désfupaesi a
lavorare duramente per pagare i costi per taliropsmni, e questo fatto ha favorito lo sviluppo ldel
schiavitu, al fine di ottenere mano d’opera a basssto per la costruzione delle faraoniche costnizi
dedicate agli Dei e per i monasteri-fortezze denawd guerrieri.

| Capi guerrieri dei vari popoli sovente sono emtia conflitto con i Sacerdoti ed i Monaci che
contendevano loro il potere anche politico sui #iidBresso alcuni popoli le caste dei Sacerdotiee
Monaci sono diventate cosi potenti da condizioparsino la nomina del Re o dell'lmperatore, e paggiil
proprio potere su degli eserciti di monaci gueryriene costituiscono dei veri e propri stati indigenti e
sovrani all'interno del regno o dell'impero al ge@ssi appartengono.

Uno degli aspetti piu curiosi caratterizzanti iapeta Naran in particolare, é stata la grande ijaatit
culti che fin dall’'origine dei tempi, gia nella nda Eta dell’Oro, vennero praticati. Ogni naziorseduottato
il proprio pantheon di Dei ed un clero incaricatmdcuparsi dellédivine” necessita, che sovente vengono
sovrapposte a quelle materiali dei Sacerdoti stegsér le quali questi pretendono proprieta tegrischiavi
e servi, nonché i proventi di raccolti e renditaie®o avviene anche presso i popoli tribali, tcuali i
Sacerdoti mantengono il potere grazie al supesstizterrore delcastigo divino” che potrebbe colpire chi
si opponesse loro.
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La proliferazione di culti diversi ha poi portatovente molti popoli a scontrarsi tra di loro pertivio
religiosi, ed anche si sono avute, nella millenat@ia del pianeta, delle sanguinose guerre @etippiate
allinterno di un paese per lo stesso motivo. Baaiu eclatante & stato il secolare conflitto bhevisto
nell'lmpero di Argos i seguaci della nuova religiomlel dio Mithra contrapporsi ai fedeli dell'antica
religione che veneravano gli Dei dell’Olimpo.

Tra i poteri che vengono riconosciuti ai Sacerdogit importante, e per se stesso ragione d’essere
della casta, & quello di potérNVOCARE GLI DEI” per ottenere il loro aiuto in battaglia. Questoolo
straordinario potere viene sfruttato dai conddttiéiNaran, che sovente aggregano due o piu Saiterelo
loro Quartier Generale.

3.6. ICULTI PROPIZIATORI E LA DIVINAZIONE : GLI | NDOVINI .

Si narra in antiche leggende diventate miti, cheadlie I'Eta dell’Oro(cioé prima del cataclisma
planetario seguito alla Guerra dei Sette Oscurir®ig), gli Dei comunicassero con i loro figli attraverso
loro immagine votiva, il simulacro che li rappretses, cui dava la voce il Gran Sacerdote del lenggio.

A questo Sacerdote venne inizialmente dato il ndn@RACOLO, poi mutato in NDOVINO .

Si narra che il Dio invocato rispondesse attravéadmcca dell'Oracolo, e di solito questo avveriva
occasione di una celebrazione religiosa, per ldegsiasvolgeva una cerimonia sacra in un tempia an
altro luogo sacro (bosco, foresta, monte sacronehiacesse le veci.

A volte veniva celebrata la festa defldscita del Dio”, cioé una processione durante la quale il
simulacro del Dio veniva portato fuori dal tempidfatto sfilare per le strade della citta col segudi
sacerdoti e danzatori osannanti, e con I'obbligw,ilppopolo, non solo di fare ala ossequiosa gk ma di
contribuire ai festeggiamenti con un congruo veesaimdi monete o generi di conforto, ad uso dee&huti
e degli Indovini.

Presso alcuni popoli, in occasione di queste cemnendli divinazione venivano compiuti sacrifici,
anche umani, soprattutto presso quei popoli cheaanescelto di venerare le divinita del Lato Oscemme
ad esempio Seth, I'acerrimo nemico degli altri B@iasti fedeli al sommo padre creatore Amon-Ra.

Tra i piu famosi degli Oracoli si ricorda ancoraetjio dedicato al sommo dio Amon-Ra, che abitava
nell'oasi di S\wA, in LEMURIA, conosciuto in tutto Naran, al quale ricorse anitlggrande conquistatore
mirmidonel SKANDER, che vi si reco in pellegrinaggio prima di iniada sua inarrestabile conquista delle
terre dell'impero degli Orchi Parthi.

Tale tradizione € perdurata nel passaggio alla a@o&, 'Eta del Ferro. Ed e cosi che, come laacast
dei Sacerdoti, anche quella degli Oracoli-Indowéniornata ad essere molto potente, e sovente @s3i S
persino in grado di influenzare la nomina di undRéi un Imperatore, scegliendo tra piu contendguillo
che piu loro aggrada, sostenendo davanti al poglodocosi si € espresso il Dio da essi invocatondite
religioni le due caste fanno parte dello stessdr@rccome due braccia di uno stesso corpo, entraoté
propri poteri e prerogative, alle dipendenze dBemmo Sacerdote o Patriarca.

A questa casta appartengono anche numerose doranesde, le piu famose di tutte furdPi@iA DI
DELFI e laSBILLA CUMANA, le quali entrambe sostenevano di essere in dicetitatto con itlio Apollo,
una delle divinita del pantheon dell’Olimpo, figlitb Zeus.

Fin dall’antichita, nella cittd di Argos, capitatiel’omonimo impero, ogni anno in occasione del
solstizio d’estate si celebra t&ESTA DELL’ORACOLO», in occasione della quale provengono numerosi
Indovini e Sibille da tutte le regioni di Naran, ectpoi si sfidano in un pericoloseDUELLO DI
PREDIZIONE », al termine del quale i perdenti vengono poi d$i@eti agli Dei, offerti come vittime nei
giochi del circo.

Poiché la predizione & un arte arcana molto veameeak al tempo stesso temuta, dalla maggioranza del
popolo, i Sacerdoti ed i Monaci del nuovo cultoMiiTHRA I'hanno integrata nei loro riti misterici, solo
sostituendo il dio che essi venerano ad Apollo.

Come i Sacerdoti, anche gli Indovini vengono soseimipiegati sul campo di battaglia, schierati
assieme ai primi col compito &LEGGERE | PRESAGI», cosa che essi effettuano in svariati modi: chi
osservando il volo degli uccelli, chi attraversanteriora di animali o la disposizione di sassiosda gettati
per terra, o in molteplici altri modi.
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Alcuni Indovini possiedono dei talismani e degligetfi sacri che li aiutano nel loro compito di
divinazione, come ad esemgioo SPECCHIO MAGICO” 0" LA SFERA DI CRISTALLO”.

Se il vaticinio risultera positivo, il morale delleippe dell’esercito al quale appartiene I'lndaviche
ha «Invocato gli Dei» se ne avvantaggera, ed ésskeranno piu risolute a restare in campo, nanistle
perdite che dovessero subire. Inoltre pit Indopioirebbero unire le loro forze mentali per lanciara
«SUPERSTIZIONE » sugli Indovini dell’esercito avversario, se qudetisero di numero inferiore ai primi, e
cosi facendo obbligarli a dichiarare un vaticini@ @otrebbe risultare negativo per il loro esercito

* % %
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4. LA RELIGIONE SU NARAN: LA SITUAZIONE ATTUALE

4.1. INuovI DEI: LA «TRIMURTI LUMINOSA» E QUELLA «OSCURA».

Dopo la distruzione di Aztland, che coincise corfitee della guerra scatenata da Ahriman, gli dei
Athor, Osiride, Iside, Horus e tutti quelli del neroso clan del’lEnneade, nonché la quasi totakglid
Aditya (sia quelli di Asgard che quelli dell'Olimp@ dei Danann vennero chiamati altrove dal lordrpa
Amon-Ra, ed essi si trasferirono su altri mondi.

Ad opera dei Sacerdoti e degli Indovini, degli Beperduro il ricordo ed il culto tra i popoli foati
dalle razze che le varie divinita avevano creatqpgolare Naran.

Mentre gli Elfi, i Nani, i Barbari del nord, gli ©hi ed i Goblin continuarono a venerare come Dei
guegli Aditya, quei Danann o quei Demoni che sherdvelati ad essi sotto spoglie mortali, traldbémini
che discendevano dagli Argivi, ai quali si eranatiutkei sopravvissuti delle razze nordiche dandsico
origine ad una nuova stirpe, si sviluppd una nulgione basata su unid RIMURTI” di Dei: INDRA,
MITHRA e VARUNA. Questi“nuovi’ Dei, secondo I'opinione corrente, altri non erahe alcuni di quelli
“antichi” ai quali erano stati dati dei nuovi nomi, e cheitdéne possano essere identificati con alcune
divinita della grande famiglia deghiDITYA , che agli albori dell’'Eta dell’Oro si erano stathi§ull’Olimpo e
su AsgardZEus, APOLLO, POSEIDON, WOTHAN (ODINO), BALDER E NYORD.

Indra venne considerato dagli Argivi, al pari deus il sovrano del cielo, signore della folgore
(vajra), sua arma preferita, dispensatore della piogegaridatrice. Egli venne ritratto mentre combatteva
vittoriosamente contro i Demoni delle Armate ddllenebre. Presso i popoli barbari del nord, Indnanee
invece identificato con l'antico diWothan (o Odino), o anche con il figlio di questiThor, dio della
folgore e del tuono.

Mithra, divinita astrale derivata dapollo, e daBalder (altro figlio di Odino, divinita della Luce)
venne identificato con la stellddhar (il sole di Naran) e quindi sovrapposto sia al sommo creaformn-

Ra, sia al di lui figlio predilettoOsiride; al pari di quest'ultimo, anche Mithra era conside il dio della
lotta contro iIMALE, questi identificato a volte cOAHRIMAN ed altre corSETH 0 conLOKI. Queste tre
divinita delle Tenebre venivano riconosciute dathmmme i rappresentanti dell’entitd assoluta Mele, e

presso alcuni popoli venivano (e vengono) venarame la«TRIMURTI OSCURA», in opposizione alla
«TRIMURTI LUMINOSA ».

Varuna venne venerato come Dio delle acque, e quindi @éeéra degli oceani; si contrappose e venne
associato Mithra e ad Indra, con i quali, nella nuova religione, condivise UeZioni di garante della legge
cosmica. In esso si erano sommate molte delle tteestiche degli antichi Adityd?OSEIDON e NYORD;
questa fusione probabilmente si opero a seguitoateatti dei marinai argivi con i pirati vanir.

In opposizione alla divina Trimurti sorse, ad opdeaMale, I'alleanza oscura formata edire Oscuri
Signori» AHRIMAN , SETH e LOKI, ognuno sovrano assoluto di uno deikiB®MINI DEL MALE »: il REGNO
DEGLI INFERI (Ahriman), il REGNO DEL CAOsS (Seth ed il REGNO DELLA MORTE (Loki). Essi siglarono
una alleanza malefica che venne conosciuta coommendi «TRIMURTI OSCURA», con I'obbiettivo di
portare il pianeta Naran sotto il completo domieséb Male.

Cosi come awviene tra i regni che sono schieratilealivinita dellal UCE, succede pero che anche tra
quelli che formano la fazione deIALE vi sia una accesa, ancestrale rivalita che sowdgdenera in vere e
proprie devastanti guerre, finché un giorno slizeara I'unione degli eserciti di tutti i regni idue sole
uniche grandi armate contrapposte, 'una del Behaltea del Male, che si fronteggeranno per lordoo
finale definitivo nella piana dARMAGEDDON .

Che cio debba avvenire lo si sa per certo, I'uimicagnita @QUANDO?
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4.2. L’AFFERMAZIONE DEL CULTO DI MITHRA NELL 'l MPERO DI ARGOS.

Col passare dei secoli, il culto di Mithra acquisicarattere esoterico e misterico, sotto la spletke
aspirazioni soteriologiche tipiche della sensibilitligiosa della tarda eta argiva. In una iscrigisepolcrale
di un antico eroe, Antioco Commagedeusera identificato coindra e Mithra conApollo.

In seguito, il Mithraismo si arricchi di elemeripiti del culto di uno dei figli di Zeudyiarte, elevato
a divinita della guerra dagli Argivi, il quale, frabilmente, dai Nani venne identificato e sovrappasloro
dio-padreRahma. Questo culto attecchi soprattutto nell’ambienteitani, dando origine a degli Ordini
monastico-militari dai quali sarebbe poi derivagdtliale organizzazione ecclesiale che fa capdesicovo
di Yorvik . In questa citta, la seconda per importanza dgddro di Argos, gli fu dedicato un santuario sul
fronte del quale si trova scritteDeo Soli Invicto Mithrae»

Il culto di Aldhar (sole), dapprima identificato #pollo, Balder, Osiride, e poi con Mithra, forse f
sviluppato come reazione alla paura ancestralduiel da parte degli Uomini. Per un guerriero umédno
buio é inquietante, & il regno degli Orchi, formisopertura ai nemici; per proteggersi da questibi) i
guerrieri umani invocano la protezione di MithraliESignore della Luce che proviene dalla stelldhar,
risulta essere impegnato in una perenne guerracctnforze di Ahriman, la personificazione del &
dell'oscurita, il cui triste ricordo evocava incuimtturni ai discendenti dei sopravvissuti dehgo Inverno.

| due elementi essenziali della liturgia Mithragzno: I'iniziazione, che porta all’empirgib Nirvana),

e il banchetto sacro. La prima avviene attraveette ggradi, i cui nomi misterici sono stati tramatdn
antiche scritture conservate gelosamente nei sarigirdel Tempio Massimo di Yorvik. Gli adepti alto di
Mithra compiono una cerimonia rituale, almeno umdtaval mese in occasione dellma piena che si
svolge come un orgiastico banchetto sacro, cui grmsartecipare solo gli iniziati. Durante questo
banchetto viene commemorato il sacrificio cosmogordel TORO, un possente titano che sarebbe stato
ucciso da Mithra, e dal cui sangue sparso sul taamerebbero tratto linfa vitale le regioni di Nara
devastate e rese sterili dalngo Inverno. Non é infrequente, in occasione di questo rtukihnalzamento

di roghi sui quali vengono fatti arrostire vivi detgretici” .

| primi seguaci della nuova religione, agli albdeila Nuova Era nell'lmpero di Argos, non ebbera vi
facile. Anzi, per un certo periodo, durante il regtella prima dinastia di imperatori, il Mithraisinche si
contrapponeva all’antica religione di Zeus e delianerosa famiglia di questi, venne bandito e i sul@pti
perseguitati. Molti di essi vennero sacrificatileerene, gettati in pasto alle belve feroci pelilétto degli
assatanati spettatori.

Ne segui una lunga, sanguinosa guerra civile, dailde i seguaci del dio Mithra uscirono trionfator
Il suo culto divenne allora queltufficiale” dell’'lmpero, mentre il culto degli antichi Dei ves bandito
come eresiaco; a farne le spese furono i segulieindiea fede, i quali vennero duramente persexiiit

4.3. L’ERESIA DEI BURGUNDI.

Col trascorrere dei secoli della nuova Eta deld;egli altri due Dei della Trimurti (Indra e Vargna
vennero relegati dal clero argivo in posizioni dnar importanza, sebbene ancora oggi anch’essireosti
un nutrito seguito di fedeli, mal tollerati dai petosi, crudelissimi sacerdoti di Mithra.

La religione di Mithra si diffuse anche tra le trildi origine barbara dalle quali nacqudBlaRGUNDIA .
Sebbene entrambi i regni abbiano adottato comgioak ufficiale quella del dio Mithra, tra Argosla
Burgundia infuria da secoli un conflitto religiosbe poggia la propria causa su divergenti inteagreni
delle antiche scritture ed alcune leggende chenslecib clero burgundo hanno valore di dogma, medédia
Chiesa Imperiale vennero da subito bollate comgleghe.

La prima questione riguarda l'origine del dio Mahrche i Burgundi chiaman®MITHAR ed
identificano conM ARTE-ARES, antica divinita argiva della guerra, mentre peescovi argivi egli sarebbe
invece il dio che nei tempi antichi veniva chiamateoLLO, il dio del Sole, e successivamente identificato
sia con la divinita nordicBALDER che con il dio lemur©sIRIDE.

Tra le leggende controverse, causa di acerrimitactia i rappresentati delle due Chiese, la piu
importante é quella d&8ACRO KRAAL, la coppa d’avorio intarsiata d’oro fabbricatadi#a Nani per il dio
Mithra, che sarebbe servita al Dio per raccogliesangue del Toro Cosmico, uno dei Titani, dadctiso
durante il primo conflitto cosmico tra gli Dei editani, e con il quale poi il Dio avrebbe fattosecare tutte
le creature che si trovano su Naran.

Secondo una credenza ritenuta vera dai vescoviubdige invece considerata blasfema da quelli
argivi, chi riuscisse a trovare questa sacra ceppavesse da essa diverrebbe immortale.
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4.4, LA “SANTA ALLEANZA ” TRA IL CLERO ARGIVO E QUELLO LEMURE.

| contatti tra I'lmpero di Argos e la Lemuria, avudi grazie allimmortale Meheetep in occasione
della stipula degli accordi per la costituzione laletSANTA ALLEANZA » che doveva organizzare la
Campagnia di Krymeha contro gli Orchi, favoriroriaviicinamento tra i vescovi argivi ed i sacerdoti
lemuri che porto ad un Concilio nel quale venndszukse le piu importanti questioni di carattet@gieso,
che nei tempi passati erano state motivo di coofiier i due potenti imperi.

Il Concilio, che si svolse nella citta argiva TREBISONDA, nella Frigia, portd al riconoscimento, da
parte dei Vescovi, che il loro dio Mithra altri nama che il figlio del sommo didMON-RA, creatore
dell'universo intero al quale i sacerdoti argivieaano dato il nome dhAHURA MAZDA, e quindi doveva
essere il dio lemur@siride.

Questo importante riconoscimento, se da un latwidanava gli Argivi ai Lemuri, genero un’ulteriore
irreparabile scisma della Chiesa Burgunda, che iithrisl riconosceva invece I'antico dMarte, figlio di
Zeus(a sua volta questi figlio di Amon-Ra)

Il nuovo credo religioso ha trovato piena ed indpinthata accettazione solo nelle classi piu elevate
dell'lmpero Argivo, costituite dall’aristocrazia gtriera di origine mirmidone, mentre tra il popébomato
in gran parte dalle stirpi degli Akei e dai discentl dei popoli sottomessi, come gli Elamiti defched i
Frigi dell’est, si continuavano a venerare in segmgi antichi Dei, riconoscendo in Mithra I'antiadio
APOLLO, divinita associata al sole.

| Nani che in gran numero erano immigrati nelléacdell’lmpero non avevano tardato ad abbracciare
la fede di Mithra, perché questo aveva favorittota integrazione ed elevazione sociale, anche segreto
continuavano a venerare il loro dRAHMA . Molti tra i Nani che vivono nelle terre dell’lmperper quieto
vivere, hanno accettato I'idea che Mithra altro séache il nuovo nome argivo del loro dio Rahmaedgti
sovente confuso con I'antico dio Ares-Marte.

4.5. L’ NQUISIZIONE .

Per combattere le eresie e le antiche religionijnaithzione di Meheetep che aveva nella Lemuria
costituito I'Ordine monastico-militare degli Ingitii, il Sinodo dei Vescovi di Argos decise di tiagre un
analogo Ordine avente il medesimo nome, che avrabb® come compito specifico la persecuzione degli
infedeli, cioé di quelli tra gli Argivi ed i popoottomessi che si rifiutavano di adottare comeaudivinita
il dio Mithra e si ostinavano a venerare gli antiki.

| sacerdoti argivi e burgundi del nuovo credo haoostituito i loroTRIBUNALI DELL '| NQUISIZIONE ,
che condannano per un nonnulla e mandano direttamétenuti colpevoli di eresia al rogo, dopo ai@o
inflitto atroci torture.

Con la scusa di combattere I'eresia, i vescovivargi burgundi si sono spesso fatti promotori di
campagne di guerr@Crociate”) contro i popoli confinanti, e questo ha portatevitabilmente allo scontro
tra I'lmpero e la Burgundia, a volte avversariallleati, e gli Elfi di Iverdon, capeggiati queddi Principi
degli Ariel del Midgard e dal re Artu di Camelot.

4.6.L A DIFFUSIONE DEL CULTO DI |SIDE E LA “C ACCIA ALLE STREGHE”.

Dal Ducato di Tauran, colonia ed avamposto settardle, sul continente Iverdon, dell'lmpero
Lemure, si diffuse poi nelle terre del nord il culhisterico di Iside, che fece numerosi adepti stpito tra
gli abitanti di sesso femminile.

Le Sacerdotesse di Iside, per il fatto che la Ididnita matrona era conosciuta come la suprema
Signora della Magia vennero nelle terre di Argos e della Burgundiasdaito bollate con il marchio
infamante di“Streghe”, e ad esse iniziarono a dare una caccia frenglicassatanati membri delle
congregazioni deiCacciatori di Streghe’, dei fanatici che trovavano nei motivi religiosgn I'appoggio e
I'approvazione nonché persino, a volte, I'incoraggénto entusiastico del clero mitrhraico, la scpea
sfogare i loro piu bassi, bestiali istinti su dgdevere donne innocenti ed indifese.

Soprattutto nelle campagne delle terre dell'ImpairArgos e del Regno di Burgundia, ove il fanatismo
religioso si € maggiormente diffuso, appendS&eghe di Iside’, vengono identificate, sono subito fatte
arrestare per ordine del locale rappresentantdraglisizione, e, dopo essere state barbaramente sottoposte
ad indicibili torture, vengono bruciate vive sulgmin occasione di una delle feste orgiastiche sihe
celebrano in onore di Mithra.
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La persecuzione cui le adepte al culto di Isideneen duramente sottoposte nelle terre dell'Impero e
della Burgundia porto alla trasformazione di questtio da una religione apertamente praticata icwto
segreto, misterico ed esoterico, i cui adeptiwiigcono in localita segrete e sempre durantetta.no

Solo nel Ducato di Tauran e nei Regni Iperboreiuito di Iside, che conta su numerosissimi adepti,
viene liberamente praticato alla luce del soleresbintuosi templi innalzati alla Dea della Magia.

4.7.1 cuLTIDI ISIDE, OSIRIDE E DEGLI ALTRI DEI.

Il culto di Osiride, Iside e del loro divino figlitlorus continua a costituire la religione ufficiale
dell'lmpero Lemure, il cui Faraone continua ad essesnerato come ilFiglio di Horus” , e, tramite il
Ducato di Tauran e la predicazione @eincipe Eridano, si & diffuso anche nelle terre settentrionali del
continente lverdon, estendendosi soprattutto piapbli deiRegni Iperborei.

Il culto di Osiride viene blandamente tollerato lamall'interno dei confini dell'Impero Argivo peréh
come si e detto, i preti argivi hanno riconosciutoquesta divinita lemure il dio Mithra, mentre tiut
numerosi altri Dei che continuano ad essere venaeeiimpero del Sud, vengono visti con diffidened il
loro culto € stato proibito nei confini di Argoslta Burgundia e negli stati vassalli di questi gtai.

Allo stesso modo vengono visti dai preti argiviwdundi con ostilita e diffidenza ghiriel e gli altri
Elfi di Iverdon, compresi quelli dgRegno di Camelgtperché essi continuano a venerare gli Dei della
famiglia deiTUATHA DE DANANN, I'antica religione dei loro padri sopravvissutaataclisma planetario ed
alla lunga notte dell'invernbinbul.

Dal punto di vista religioso, gli Ariel sono invepauttosto tolleranti. Nei territori da essi coritati
vige l'assoluta liberta religiosa: ognuno €& libaid venerare il dio che preferisce, purché si coripor
correttamente, osservi la legge e paghi le tasBéripi.

Tale liberta religiosa ha favorito la diffusionellagerre del nord dei culti di Iside, Osiride edrds,
che si sono pacificamente affiancati a quelli demiitichi Dei della famiglia dei DaananlAGDA,
TEUTATES, MORRIGANA, LUG, ecc.

Tra i PITTI, che hanno continuato in gran maggioranza a ven@la Dei della divina famiglia dei
Danann, in tempi recenti pare che si sia diffusculto deldio CERNUNNOS, considerato da molti Druidi
quale“Signore degli esseri viventi del boscaionché divinita della fertilita.

Una patrticolare cerimonia in onore di Cernunnosvsilge nelleForeste Sacredei Pitti, ogni anno,
nella prima notte del nono mese, ed € denomitlasaza delle Corna’, perché officiata da Druidi che
inalberano sul capo le corna dei cervi. Questo Bin®, dimora neSIDHE (i Regni delllAldila degli Elf),
sovente viene invocato in battaglia, ed egli -agira - accogliendo I'invocazione dei suoi discepatisume
forma fisica con I'aspetto di un grande guerrieom4morto su un carro da guerra trainato da unayleadi
scheletrici cavalli.

| BARBARI, le AMAZZONI , i SABBITH (Mezzuomin) ed iNANI, essendo rimasti fedeli alle loro antiche
divinita, sono considerati dai vescovi argivi edundi alla stregua di eretici infedeli, allo stessodo degli
altri popoli che anche dopo la fine della Guerra $ette Oscuri Signori hanno continuato a venelare
divinita delle Tenebr€Orchi, Goblins, Ratscum, ecc.)

La divinita maggiormente venerata dal@iAzzoNI continua ad essere la dea guerriei@rHOR,
sorella di Iside, che le Amazzoni venerano comihe dil STHAR, alla quale si appellano di solito $reghe
Ammaliatrici di questo popolo di femmine guerriere, allorchéot® evocare il loro speciale incantesimo di
seduzione.
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4.8. IL cuLTOo DI CROM E DI DURGA.

Tra le tribu dei Cimmeri si € largamente diffuseulto del dioCROM, nel quale sembra sia confluita
I'antica credenza argiva riguardante il titadPROMETEO, il quale avrebbe donato agli Uomini il segretd de
fuoco. A Crom, anch’egli presumibilmente un titanene accreditata la conoscenza dségreto
dell’acciaio”, per la produzione del quale la conoscenza delfécfondamentale.

Si ha notizia dallo storico argivdERODOTH, che in tempi piu antichi, antecedenti I'inverRimbul,
Crom fosse considerato alla stregua di un demoaoke eenisse adorato soprattutto IdGRGANS, col nome
di CRoM DuBH: una divinita crudele che pare esigesse dai gaf@lifanche dei sacrifici umani.

Dopo che i Kurgans sono stati convertiti al nuowdta del DIO SERPENTE (Seth dallo stregone
DuLSHA THUN, il culto di Crom si e consolidato tra i Cimmetgve forse questo Titano era gia venerato.

Assieme a Crom, i Cimmeri venerano ancheda DURGA, che molti di essi considerano la sua sposa.
Questa Dea é rimasta famosa per esserecaccatrice di Giganti, e viene raffigurata a cavallo di una
gigantescdligre dai denti a sciabolamentre impugna I'arco con il quale scaglia le foigthe uccidono
anche i Giganti.

I Cimmeri asseriscono che fu la dea Durga ad irm@gai loro Sciamani ad ammansire le mostruose
Tigri dai denti a sciabola che scorrazzavano lilveske praterie del Cimmeristan, che cosi poteressere
addomesticate per essere poi utilizzate come fenacl tempo stesso fedelissime cavalcature daghatt

In onore del titano elevato al rango di dio, e aalla divina consorte, i Cimmeri hanno innalzato un
imponente tempio costituito da un grande cerchibienhir, nella localita denominald AG SLEICHT , che
significa “Piana della Prosternazione’ Nel tempio, denominat€ROMLECH , € stata deposta una grande
statua d’oro che raffigura il dio Crom nell’atto di forgiare arspada d’acciaio. Accanto a questa vi €
un’altra imponente statua raffigurante Durga a Bawdello Smilodhon Fatalis (Tigre dai denti a $o&),
nell'atto di scagliare la freccia.

Ogni anno, il giorno di Semain, nel quale caderligersario defGrande Dono”, tutte i rappresentanti
delle tribu dei Cimmeri convergono a Mag Sleicht pertare le loro offerte a Crom ed a Durga.

Gli Sciamani dei Cimmeri narrano ai giovani guattia seguente leggenda:

Fuoco e vento provengono dal cielo, dagli Dei delo; ma € Crom il Titano il vostro dio, che viye
nella terra, il quale era il detentore unico delégreto dell’acciaio”.

Quando i Giganti osarono ribellarsi agli Dei, es®ll'oscurita del Caos mistificarono Crom e gli
sottrassero il segreto dell’acciaio.

Crom quando se ne accorse si adiro moltissimo,adlesd con gli Dei per combattere i Giganti eql i
Draghi loro alleati.

E Naran, il nostro mondo, tremo! E fuoco e ventbaterono i Giganti e scagliarono i loro corpi
nelle gelide acque del Mare del Nord. Ma nel louofe, sia Crom che gli Dei suoi amici [i
dimenticarono del segreto dell’acciaio e lo las@ao sul campo di battaglia.

E noi che lo trovammo non siamo che Uomini, né BeiGiganti, né Elfi, solo Uomini. E il segrefo
dell'acciaio ha sempre portato con sé un mistero.

Voi, giovani guerrieri, dovete imparare il valordpvete imparare la disciplina. Perché di ness{ino
vi potrete fidare: né di Uomini, né di Donne, néldistie. Della vostra spada, solo, vi potrgte
fidare, e della forza del vostro cuore.
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4.9. IL CULTO DI SETH NELLE TERRE DEL NORD E DELL 'E ST.

Il culto di Seth si € anche esteso nelle terrendeadl e dell’est di Iverdon, dove nei tempi piu rd@cda
iniziato a diffondersi, ad opera di un altro oscnegromante che si fa chiam&eLSHA THUN.

Iniziata la sua travolgente carriera come razzgatarcapo di una banda di ferocissimi guerrieri
KURGANS, Dulsha Thun ha poi dato il via ad una vasta opénaroselitismo tra i Goblins e gli Orchi del
Niflheim e tra le popolazioni ancora poco civilitzadei nordiciREGNI |PERBOREI, con |'obbiettivo di
portare tutto questo sterminato territorio sottedmpleto dominio del Caos, trasformandole quimdumn
vastissimo impero delleTERRE MALEDETTE ». In molte delle citta dell'iperborea sono sortéTerri del
Serpente’ ove di notte si compiono sacrileghi culti conrgfa umani.

Nel tentativo di portare a compimento codesto sisano progetto, Dulsha Thun ha pero trovato sul
suo cammino la ferma opposizione d&ico MERLINO del REGNO DI CAMELOT e dei Druidi dell’elfico
REGNO DI LARIENDHEIM , ove governa la luminosaTA GALAHADHEL .

Merlino e Galahadhel temono cl®LSH THUN possa stringere una alleanza militare con i due
stregoni dell’est XANATAR IL ROSSO e SAUNORASSAR IL NERO, e con essi formare una diabolica triade
che potrebbe scatenare una nuova devastante glusteaminio contro i popoli liberi di Iverdon.

Merlino e Galahadhel hanno trovato come alleatiraldei capi piu valorosi delle tribu dEIMMERI ,

i quali sono acerrimi nemici dei Kurgans che invesomo al servizio dello stregone. Finché i Cimmeri
riusciranno a contenere I'espansione dei loro arales:emici, le terre dell'ovest saranno presesvet
questa maledizione. Si teme perd che Dulsha Thesgpattirare nella sua sfera d’influenza anchenalcu
delle orde deilTARTARI e con esse formare un’armata alla quale per i @msarebbe difficile resistere.
Alcuni khan dei Tartari si sono gia messi al sdovidi Saunorassar, e questo potrebbe favorirerfadrione

di una grandARMATA DELLE TENEBRE dei tre stregoni.

4.10. Q.1 DEI DEGLI ORCHI.

Tra i molti Dei che giunsero su Naran vi eranoh&nquelli che formavano la famiglia degiNU,
cosi denominata dal nome del loro capostipite,idagii considerato itlio del cielg che si ritiene altri non
fosse se non il sommamon-Ra. | divini figli di Anu, venerati dagli Orchi dellsteppe dell’est, sono
MARDUK, dio della saggezza loro primo creatoreENKI, dio delle acqueTANIT, dea della fecondita ma
anche terribile divinita desiderosa di sacrifici am, ed i suoi fratelliNERGAL, TAMMUZ e MOLOK, dli
Dei guerrieri.

Anche dopo la fine del terribile inverno Finbul @lrchi hanno continuato a venerare i loro anticéi, D
compreso il valoroso khakluwkA. Per rafforzare la sua posizione tra i vari khan Relleverde gli
Sciamani della su®RDA NERA hanno iniziato a diffondere la voce che egli gt generato dal dio
guerrieroNergal, e quindi sarebbe il nipote Marduk .

Nel mito si narra poi che la ddanit sposGBAHAAL , un discepolo di Marduk. Grazie a questa unione,
Bahaal divenne dio e genero una seconda razzacti.@uesti nuovi Orchi si insediarono in quella dra
e la regione di Ophir, ove fondarono la potelkERTHORK , citta che venne poi distrutta dalle Legioni dei
Nani di Rahma durante la guerra dei Sette Oscuri Signori. Utoceumero di Orchi riuscirono a scampare
al massacro e cosi il culto di Bahaal e della suaalsposa perduro in codesta regione.
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4.11. LA RELIGIONE NELL 'ESTREMO ORIENTE.

Come la Magia, nei regni degli Hobgoblins e dei Bwebanche la Religione & di esclusivo
appannaggio della seconda stirpe, dai componeliti deale sono stati costituiti vari ordini di Sedeti,
Maghi ed Indovini.

Dopo la fine del terribile invernbinbul, tra le varie sette religiose si € imposta nartesCELESTE
IMPERO quella deiMoONAcI TAO LIN, nella quale sarebbero confluiti i superstiti dedbetta deT URBANTI
GIALLI fondata dal mag&€HANG CHUEH, ed alla quale pare avesse aderito, sebbene timskebgoblin,
anche il generalelu MING PEl, fondatore dell’attuale dinastia ddiiNG.

A codesto monastero venne dato il medesimo noni®ddihe: TAO LIN, ed i monaci che vi abitano
sono conosciuti come<MONACI TAO LIN». Il nome dell’Ordine deriva da quello dERAO, la coppia di
energie primarie, maschile e femminile, che secondmaghi dei Goblins sovrintendono all’origine
dell'universo, simbolicamente raffigurate dadago (lo Yang e dallaTigre (lo Yin).

La sede principale del nuovo Ordine venne postaitempio costruito sulla montagiiangshan una
delle cinque montagne sacre HelITAY , nella nordica provincia dellBhantze.

Durante 'oscura epoca dsignori della Guerra sovente i templi Tao Lin venivano assaliti dadmn
di predoni che il piu delle volte si abbandonavarmassacri efferati, non risparmiando nessuno.

Per far fronte a tali pericoli, vi fu qualcuno frilonaci Tao Lin che inizio la pratica delle artaraiali
in stretta congiunzione con la meditazione e Idistudel pensiero religioso e filosofico. In pocliiss
tempo, i Monaci Tao Lin diventarono degli espemisgyuerrieri, abilissimi con la spada e le altrenadei
Goblins, tanto da essere capaci, in pochi, di tetesta a delle orde assatanate di Orchi o di pretidle
bande composite, formate da Goblins, Hobgoblinsameche da Barbari giunti fin nel Khitay dal remoto
Occidente, che approfittavano dell’imperante anargler darsi al saccheggio ed al massacro dellenme
popolazioni dei villaggi.

Essendo esperti nell'arte di addomesticare i R&jganti, i Maghi Tao Lin poterono mettere in campo
delle armate potenziate da queste mostruose ceeatianche delle Unita Volanti montate sulle Gaego

Nei tempi successivi, a causa dei numerosi tenty@i@rano nel frattempo sorti molto distanti gli uni
dagli altri, I'Ordine Tao Lin si divise in cinqueuavi Ordini Monastico-Militari, che ebbero i nomi d
animali: Leopardo (PA0), Tigre (Fu), Gru (HOK), Serpente(SHE) e Drago (LOONG). L’Ordine del Drago,

il pit importante, fu quello la cui sede era ringasél Primo Monastero, quello ddbnte Tongshan

Un’altra scissione si ebbe per opera dello stregegrieroFu NANCHU, anch’egli un sadico, crudele,
famigerato negromante, il quale fondo la setta«d@iRBANTI BLU» e poi dichiard guerra ai Monaci Tao
Lin, riuscendo a sterminarne un gran numero. Aibee di un lungo, sanguinoso conflitto, egli venne
sconfitto e dovette fuggire nelle montagne del nest da dove risulta abbia continuato ad ordirsue
losche trame, essendo un diabolico essere immortale

| Monaci Tao Lin si diffusero in seguito anche HelPERO DEL MIKADO , ove dovettero scontrarsi
con la setta degly AMAHOSHI, i monaci guerrieri di stirpe elfica oscuraRimM) che si erano insediati
nell'isola diORKINAVA .

Nel CELESTE IMPERO e nelllMPERO DEL MIKADO i due Dei maggiormente venerati sdAalOTAY
e CHINTAY , figli della deaGANKAKU , una dellePleiadi, sposa di Amon-Ra. Il primo, Khotay, € ritenuto il
padre creatore dei Goblins, mentre suo fratelleldas stato quello degli Hobgoblins.

Altri due Dei, anch’essi figli di Gangaku, che veng venerati soprattutto nel Mikado sono
AMATERASU e SUSANO-O. | Lemuri ritengono che dietro codesti nomi simel SIDE ed OSIRIDE. Assieme
ad essi viene anche venerato il loro pddrelAGI , in occidente indicato col nome Alhura Mazda Signore
del Creato e Luminoso Padre di tutti gli Dei, cltéd aon sarebbe se ndAMON-RA in persona.

Al dio SUSANO-O viene dai Monaci Tao Lin del Mikado accreditatactisione di un grande Drago di
Fuoco,KOsHI che terrorizzava gli abitanti di quelle isole. Esstcontano che dopo averlo ucciso, il Dio
taglio la coda al Drago, ma nel fare questo laspaa colpi un altro oggetto metallico, che sild\essere
un’altra spada magica, KKUNASANAGI, dalla quale poi sarebbero state fabbricate lespaee magiche che
i Monaci Tao Lin conservano ora gelosamente nel toonastero.

Altri oggetti magici provenienti da questi Dei dalbero lospecchioYATA-NO-KAGAMI e la collana
Y ASAKI -NO-MAGATANA , entrambi appartenuti alla d@aMATERASU e da lei donati ai suoi fedeli Monaci
Tao Lin. Diverse copie di questi Oggetti magici es@tate fatte dai Monaci Tao Lin, e dal Mikado spod
state esportate nel Celeste Impero, affinché andflenaci del Continente potessero usarle in batag|
contro i nemici.
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4.12. FU NANCHU E LA «TRIADE MALEDETTA ».

Contro i Monaci Tao Lin del Kithay continua ad &golal suo covo imprendibile tra le montagne il
perfido negromantBu NANCHU, che ha fondato la malvagia setta alla quale laitlauo nome, NANCHU,
conosciuti anche col nome d@urbanti Blu, i quali operano col fine di conquistare il trodel Celeste
Impero, per estendere su tutto il Kithay I'oscuegnmo delDio Serpente SETH, Supremo Signore degli
Inganni, Sovrano del Dominio del Caos.

La sede di questo oscuro regno del terrore si tn@/@ TEMPIO DEL LOTO BLU», un antico monastero
Tao Lin che venne occupato da Fu Nanchu per farrseid residenza. Dal suo covo egli domina sulltavas
organizzazione criminale delkeTriadi», nelle mani dei cui capi vi € il proficuo commeraelle droghe
estratte dal fiore di Loto.

Fu Nanchu ha siglato un patto di alleanza con @lte grandi stregoni-guerrieri dell’'orienteo PENG
e SHANG ZUNG, rispettivamente capi delle sette ddiURBANTI ROSSik» e dei«TURBANTI NERI», che
fanno capo akTEMPIO DEL LOTO ROSSo» ed al«TEMPIO DEL LOTO NERO», e con i quali ha fondato la
«TRIADE MALEDETTA », che ha anche l'appoggio deRINCIPE GORORK del sotterraneo, infernale
«REGNO DI AGHARTE ».

SeFu NANCHU dovesse mai raggiungere il suo scopo dichiarattivdintare I'imperatore del Kithay,
allora le forze del Male dominerebbero sulla maggiarte del continente Yangar e su una vasta éstens
di lverdon, preludio inevitabile di una nuova disasa guerra planetaria che potrebbe vedere, quelstea il
successo dellARMATE DELLE TENEBRE. Lo stesso obbiettivo € anche nei progettl di PENG, il quale
molti millenni fa era stato il primo a sedere sunb delCeleste ImperpmentreSHANG ZUNG sembra
ambire al trono de\11IKADO .

4.13. LE DIVINITA DEI SARACENI .

Il popolo deiSARACENI e nato dall’'unione dei guerrieri di tribu nubiacen le donne predate dalle
citta elfiche del settore orientale della Lemui@ueste antiche tribu erano quelle defgtihazar, degli
Shambahaal (0 Washambahagl e degliShammar. A questi ultimi si deve il nome della regione e del
deserto da essi occupati nel settore nord oriedtdla Jazirah.

| Saraceni venerano sopra ogni altro dieLIBOL «il Signore del Toro»- divinita lunare raffigurata
con una mezzaluna collocata sulle spalle. Essigiiro che egli sia il figlio del Toro Cosmico, itdno che
sarebbe stato ucciso dal dWb0THRA . E’ anche causata da questa diversa visione retidiacerrima ostilita
che contrappone i Saraceni alllmpero Argivo.

Nel loro culto vi € il credo che la stelle.-DABARAN, nome della stella alfa Tauri, di magnitudine 1,1
e tipo spettrale K5, una gigante rossa, sia laguafhzione stellare del Toro Cosmico.

Altra dea molto venerata nello JazirahA€LAT , dea della guerra - raffigurata quasi sempre in
compagnia di due leoni. Accanto a questa dea guarche potrebbe celare la lembi@hor, viene adorata
la deaTanit con il nome dIATARGATIS, dea della fertilita e della fecondita. Tra i pmportanti templi
dedicati adAllat vi & quello diAtash-Kade (Il tempio del fuocd, che sorge nella piazza centrale di
BADGARD, la capitale dell'omonimo sultanato.

Alcune delle tribu nomadi del deserto venerano ¢evd ALAKBEL , una entita malefica identificata
anche com®MALAK AL-MAWT : I’ Angelo della Morte che in alcuni testi esoterici di magia nera @wtsto
IZRA IL; esso da alcuni appartenenti ad oscure sette digiaitenuto il demoniaco figlio (o per taluni la
figlia) della dea lemur®lerT!, signora dell’Oltretomba e moglie del ds&aTH. Secondo altri, I'Angelo della
Morte sarebbe proprio lei, 'avatar della dea Nefti

| Saraceni che discendono per via paterna dagn8taa venerano il diSHAMASH, ritenuto da essi
figlio di Atargis (Tanit) e sposo della deAllat (Hathor-Ishtar); nell'iconografia che lo rappresenta suoi
emblemi sono il disco solare con all'interno unellata quattro punte da cui partono fasci di raggio
stendardo, che reca lo stesso emblema infitto sastan e spesso tenuto da un minotauro gigante;
caratteristica di questi guerrieri &€ la sciabolzumva con I'estremita dentellata su un lato. Gla®mar
denominaronoAL-SHAM la regione da essi conquistata e chiamar8a@IYAT AL-SHAM il deserto
confinante, situato tra il deserto del Nafud eslgione di Al-Quasim.
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4.14. Q.1 DEl DEI TUAREGH E DEI SARACENI DI ZANZIBAR .

Tra le tribu deiTUAREGH (EIfi del Desertdg ed i SARACENI che vivono nella grande isola di
ZANZIBAR € perdurato il culto degli antichi Dei della Lenajrin particolarel SIDE, OSIRIDE ed il loro
divino figlio HORUS, e questo viene attribuito all'influenza esereitati codesti Saraceni e sui Tuaregh da
dei Sacerdoti di Meheetep, inviati presso di eaBlichmortale Inquisitore.

La diffusione dell'antica fede tra i Tuaregh edar&eni di Zanzibar e stata anche favorita dab fte
essi hanno ereditato una percentuale maggioreeteetfici delle loro madri lemuri, e solo una pite parte
dai loro padri di stirpe nubiana.

Il sovrano di Zanzibar Bemiro AKIMELEK , un illuminato sacerdote 8iORUS, nonché grande mago
alchimista. Sebbene nominalmente 'Emirato di Zbharidipenda dal Sultanato di Badgard, di fatto & un
regno indipendente e sovrano.

4.15. LE PERFIDE TRAME DI JAFAR.

JAFAR, il visir negromante di Badgard, sta tramando peibra per diventare il nuovo sultano di
codesto regno. Gli Shejk (Capi delle tribu del dedeche gli si oppongono vengono da lui fatti efiare
tramite i suoi Assassini, a lui forniti dJAfECCHIO DELLA MONTAGNA che ha il suo impenetrabile covo nel
castello dK AHF sulMONTE NASYHAF.

Col terrore dei suoi malefici incantesimi, dei ssmiari e dei suoi Giannizzeri, Jafar in poco tergpo
riuscito a portare sotto il suo controllo gran paitlle tribu nomadi che riconoscono come loro &igril
Gran Sultano di Badgard. A lui si oppongono solaaregh, aiutati dadruidi Guerrieri dell’Ordine degli
Horahas, i Guerrieri di Horus.

Il suo potere é accresciuto a dismisura, ed ona,l'etuto degli Assassini, ha portato sotto il priop
dominio anche le molte tribu @RCHI DELLE SAVANE, i quali in passato adoravaMarduk , ora convertiti
alla fede diAGLIBOL , ed anche numerose tribu@DBLINS DELLE GIUNGLE .

Con Orchi e Goblins Jafar sta formando una fornildedrmata che tra non molto potrebbe scatenare
una guerra contro il Sultano di Ophir, potendonesdorisultare il vincitore. E poi sarebbe la voita
Zanzibar: difficilmente gli abitanti di questisgl@eppur valorosi guerrieri ed arditi marinai, pbtvero
opporsi a lungo all'invasione.

Il suo progetto ha pero incontrato un ostacolot@ésat IeARMATE DELLE TENEBRE di IMOTHEP, di
AKESHATPUT e delRE SCORPIONE, che hanno sbarrato I'avanzata verso il nord adtee degli Orchi e
Goblins provenienti dalle savane e foreste del fRaradossalmente, gli empi sovrani non-morti del
Muspellheim hanno di fatto impedito agli esercitddfar di circondare da ogni parte I'ex terra ek, che
ora e governata dallilluminato Saladino, Sultan@®ghir. Il Sultano di Badgard al momento non sesmbr
aver preso posizione, perché forse € sotto un ioaliefcantesimo di chi crede sia il suo fidato Gésir.

Cosi come sta gia succedendo in oriente, dovede dirSaunorassarsono state fermate dduwkA ,
KUNAR e DRAKULA , cosi anche al sud, finché le forze del Male ca@ianno a combattersi tra di loro, i
Saraceni schierati con gli Dei del Bene e gli aRopoli Liberi di Swartran potranno dormire sogni
abbastanza tranquilli. Ma se mai, un giorno, talipee forze dovessero per malaugurata ipotesi allear
allora le forze riunite dei Saraceni di Badgardesdtcomando di Jafar, animate dalla forza irrgsile del
fanatismo religioso, affiancate dagli Orchi e daiblins di Swartran, ed alleate alle Armate delled@e
del Muspellheim, potrebbero facilmente travolgere egerciti di Ophir e delllmpero di Argos, e
prenderebbero cosi il controllo assoluto di tuttmntinente Swartran.

Dopodiché toccherebbe ai Popoli Liberi del contteelwverdon affrontare la minaccia che viene dal
mare. Per essi le cose potrebbero mettersi molte sea contemporaneamente, i dgcuri Signoridell’est
riuscissero a superare i Karpazi dopo aver travapfaure assorbito i guerrieri di Huwka, Kunar e kila.

Stretti tra le Orde degli Stregoni dellESAUNORASSAR e XANATAR) e gli eserciti diJAFAR e dei
Non-morti del Muspellheim, per gli Elfi e gli Uomidi Iverdon non ci sarebbe - forse - scampo alcuno

L'ora del RAGNAROK, il Giorno della Fing per gli abitanti di Iverdon potrebbe suonare aa u
momento all’altro!
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